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Descenf powraca, by znöw powalic Ci$ 
na kolana niesamowita akcjq, szaionymi 
rajdami i cudowna^ grafikq. Takich emocji 
i doznari nie da Ci zadna inna gra, ale to juz 
wiesz jesli znasz poprzednie czesci Descenta. 

Descent 3 to: 

• zaböjcza akcja w srodowisku 3D, ktöra daje Ci petna. 
swobode ruchu we wszystkich kierunkach - 360° RZ/^DZI! 

• grafika i efekty Swietlne powalaj^ce na kolana 
(nawet najwi^kszych twardzieli ; ) 

• 2 ptyty CD zawieraj^ce olbrzymi swiat podziemnych korytarzy 
oraz po raz pierwszy przepiekne naziemne krajobrazy, 

• zupetnie nowy engine Fusion™ prezentujacy swiat z wiemoscia. 

i predkosci^ jakiej dotgd nie znales. Wreszcie wszystkie prawa fizyki 
obowi^zuja. röwniez w grze komputerowej. 

• profesjonalna polska wersja jezykowa przygotowana przez CD Projekt, 

• szokujaco niska cena 79 ztotych! Pamietaj - nie zawsze najiepsze musi 
byc najdrozsze ! 

Piekny, szaiony, szybki i niesamowicie wcia>gajacy - taki jest Descent 3, 
Bedziesz mögt go zasmakowac juz pod koniec wrzesnia! 



AIRLINE 
TYC 











Centrum Sprzedazy Wysytkowej CD Projekt 



(0-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 



wysyfka gratis realizacja 24 h (czas od przyj$cia zamöwienia do momentu wysyiki na poczcie) 



• i# 



Ogölnopolska 
premiera 

11 wrzesnia 

Szukaj we wszystkich dobrych sklepach 
z grami na terenie catego kraju. 

Promocyjne rozpoczecie sprzedazy: 

EMPIK MEGASTORE Warszawa, rondo de Gaulle'a 

- EXTRAPOLE, Centrum Handlowe w Jankach 

Odwiedz te sklepy 11 lub 12 wrzesnia i zapytaj 

o niesamowita. promocje gry Airline Tycoon! 

Szczegöly za miesigc. 



Ta gra Jest Inna ntt wszystkie! 
Dzieki nlej bedziesz mögt sie zagtebid 

w swiat wielklch samolotöw, pieknych 

stewardess I egzotycznych podrözy! W polsklej 

wersjl wystepujq znanl polscy aktorzy: 

Gabriela Kownacka, Artur Barcis, Krzysztof 

Kowalewskl, Piotr Machallca, Jan Pfechoclhakl. 

Jesll masz poczucle humoru I lublsz gry zmuszaja.ce 

do myslenla gwarantujemy, ie Jest to gra Idealna 

dla Cleble - zwtaszcza, ie kosxtuje tylko 69 zt 



Zapraszamy röwniez do sklepöw firmowych CD Projekt Biuro handlowe 



Krakow Radom Warszawa Warszawa Warszawa 

ul Starowislna 65, pl. Konstytucji 3 maja nr 5, uL Indyjska 25a, ul Pereca 2, ul. Marszaftowska 9/15, 

tei. (0-12)421 26 17 tel (0-48)3632419 teL (0-22) 672 80 18 tel. (0-22) 654 23 65 tel. (0-22) 825 71 51,82581 71 



Descent 3 © Outrage Entertainment, Inc. Wszelkie prawa zastrzezone. Descent 3, Interplay, logo Interplay, Tantrum i logo Tantrum zastrzezone. 




Live! the experience! 
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Nowa karta 3D Graphics Blaster Riva TNT2" 4 Ultra 
wykorzystuje najnowsze techniki graficzne, da#c 

graj^cym niezapomniane wrazenia. 32 MB pami^ci 

gwarantuj^ niezröwnany realizm grafiki 

przy rozdzielczosci si^gaj^cej niewiarygodnego poziomu 

2048 x 1536. Zwiekszona czestotliwosc wyswietlania 

ramek umozliwia szybszq i bardziej ptynn^ gr$. 

Jezeli chcecie wydobyc ze swej grafiki wszystkie jej walory, 

zapraszamy do naszego wymiaru Craetive dimension. 

Gry naprawd^ was porw^.J nie pozwolq warn odejsc. 

Po wiecej informacji zapraszamy do naszej witryny WWW 



Karta 3D Blaster Riva TNT2™ Ultra oferuje 

- 32 MB pamieci SDRAM i uktad RAMDAC 
300MHz 

- Zdumiewaj^c^ rozdzielczosc maksymalng 
2048x1536 

- Szyblq, 128-bitowq architektur? pami§ci 
z potokiem Twin Texel 

- Rewolucyjny zestaw uktdöw scalonych 
TNT2™ firmy nVidia. 




CRE/TIV 





Your PC's key to another dimension 



WWW.SOUNDBLASTER.COM 



Creative Labs (Irl) Ltd. Oddzia* w Warszawie. 00-764 Warszawa, ul. Sobieskiego 1 10/3; tel.7fax: +22 646 52 15. tel. +22 646 52 16, Bezplatria infolinia 008003531229 

Autoryzowani Dystrybutorzy: 

AB SA KCL +71 32 40 600; Action Spjo.o. tel:(+22 87/ 06 12); ABC Data Sp. i o.o. /CHS (tel.:*?2 676 09 00); COMPUTER 200( Pot&ka S, (tri. +22 547 92 OU); DATRONTECH PoUnd (tri. t'n 675 28 30); JTT Computer SA (tel. +71 347 58 00). 



Sound Cards 



Graphics Cards 



Speakers 



PC-DVD 



Video 



reatve Technology Lid All brand and product names listed are trademarks or regislered trademarks and are properlies ol their respechve holders 




Warhammer 40,000: 

The Rites of War 

Trzecia strategia rozgrywajaca siQ w swiecie Warhammera 
40K. Wykorzystano w niej engine z Panzer General II, jedno- 
stki b^da. zdobywaty doswiadczenie, nowe umiej^tnosci, ale 
takze... znajda.artefakty, w ktörych drzemia.potezne moce. 

P200, 64 MB RAM, DX6 



Volt 



Zwariowanewyscigisamochodziköwkierowanychfalamiradio- 
'mi, zaprojektowane przez f irm§ do tej pory zajmuja.ca.sie zabaw- 

kami dla dzieci. Liczne power-upy, duzy wybör broni oraz prawie 

30 typöw samochodöw i 14 tras do wyboru. 



P200, 32 MB RAM, DX6, 



I 



alccelerator 3D 








WERSJE 



of Doom 



V4i : 



W drugiej czesci wspa- 
niafego cyklu RGP ratujemy 
swiat przed syndykatem 

handlarzy rozprowadzaja.- 
cych srodek zmieniaja.cy 
ludzki umyst. Do Ishar 2 moz- 
na przeniesc swoja. do- 
swiadczona. druzyne z czq- 
sci pierwszej, zamieszczonej na CD w ubiegtym miesiacu 







286, DOS 



eus PL 

Zlokalizowany sequel Ro- 
binson's Requiem. Dopra- 
cowany realizm: ubiör nieod- 

powiedni do pogody moze I 

byc przyczyna. choroby, nie- 
zaleczona rana ja_trzy sie., 

drugotrwaty gtöd prowadzi =* 

do smierci. Gracz przybywa 

na planete., na ktörej roi si§ od czarnych charakteröw. 

486DX33, 8 MB RAM, DOS 



/ i • ■¥* 




Fighting Steel 

Jako dowödca okretu (lub ich grupy), gracz 
toczy w czasie rzeczywistym bitwy z okresu 
II wojny &wtatowej. 
P133.64 MBRAM.DX6 

Gromada 

Obce srfy przejety kontrole nad planet^ Gro 
rnada. 

P166. 16 MB RAM, DX6 

Hard Trucks 

Zawody kierowcöw cieiaröwek 
P133. 16MBRAM.DX6 

Independence War: 
Deluxe Edition 

Wersja deluxe gry I War z nowa, kampania, - 

Defiance. 

P166, 16MBRAM.DX6 

Jack Nicklaus 6: 
Golden Bear 

Challenge 

Symulacja gry w golfa. 
P166.32MBRAM.DX6 

Microsofft Pandora's 
Box 

Bogaty zbiör gier logicznych. 
PI 00. 16 MBRAM.DX6 

Rage off Mages II: 
Necromancer 

Polaczenie najlepszych elementöw 

RTS i RPG- 

P166.32 MBRAM.DX6 



Storni 

Gracz ostania z powietrza pluton cz 
P200, 32 MB RAM, DX6 



'6w 



Thrust, Twist'n Turn 

Futurys!yczne wyscigi 3D z dtrakcjami. 

P166, 16 MB RAM, DX6 

Tunguska 

Gracz odkrywa lajemnice zamku 
P133.32MBRAM.DX6 

X — Beyond the 

Frontier 

Walka i handel w przestrzem kosmicznej 
P100. 16 MB RAM. DX6. akcelerator 3D 

Steel Panthers: 
World War II 



Dodatek do gier Steel Panthers 
486DX66. 16 MB RAM, DOS 



II .IM 



Digital Orchestral or 
Pro 

Profesjonalny program 
do tworzema muzyki 
466DX66. 8 MB RAM. WIN 

Pro wo Jaxd 



Nowa edycja pro* 
do nauki 
486DX. 1' 



M.WIN 



Diablo 



z gry Diablo II. 



Kqcik MTC 

We wej 

Mtp7/maßic na* m pl. 



qeik Pilotow 
Wlrtualnych 

Dodritki fr roy Game* Tool Tee:- 
giesdoroznych syn 




APLYTAC 















Star Trek: 

Sfarfleet Command 

Gratka dla Trekkies o orientacji strategiczno-symulacyjnej. 
Gracz wciela sie w dowödc§ statku, wybierajac dowolna. strone^ 
(FederacJQ, Klingonöw, Romulan lub inna). 

Czeka na niego wiele statköw, broni i caty swiat Star Treka. 

P200, 32 MB RAM, DX6 
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Star Wars: Episode I 
- Phantom Menace 
&Racer 

Dwh- ()ryopartenapierwszymepizod/K.'„Gwiezdny(;hWojf:n 
Phantom Monacetomi';'./aninapr/ygodöwki l TPPif.jryakf,j «/ 

- streszczenie f ilmu, F towyscuji predkoscia. 760 km/h. 

P200, 32 MB RAM, DX6, A3D 




Kqclk Sport owy 

Autorzy matenatow: Pawel Bematek, 
Maciek vor; -dorn Zimniol, Marefc i Mariuaz 
Wojdyia oraz Radek Majt 

Kqcilc Techniczny 

Zestaw ste/owniköw dla kosci f irmy 
NVIDIA, prezentaqa moziiw 
G40< 



Patche 

Baidur' s Gate- Tales of the Sword Coast 
v1.3.5512, F-22 Lightmng 3 ( Half-Life 
3.1.0, Machines v1.15, Malkari vi 1, 
N ASCAR Craftsman Trucks Racing vi 1. 
Requiem: Avenging Angel v1.2, SimCity 
3000 - Building Architect Tool, Sports Car 
GT v1.55l, StarSiege: Tnbes v1.5, 
Star Wars: Rogue Squadron v1.00.01, 
The Seglers III v 1.36, Warzono 2100 
V1.04, X-Wing Alliance v2.02. 



Killca porad 



Prezentowana w tym numerze petna wersja gry 

Dar 2 byfa tworzona z mysla. o DOS-ie, przed jej 

omieniem nalezy wiec zrestartowac kompu- 

MS-DOS. Deus PL dostosowany jest juz 

oracy w srodowisku Windows. Obie gry wyko- 

kart§SoundBlaster(dlalshara2kartamusi 

Bc präwidtowo skonfigurowana pod DOS). In- 

Bukcje gier umieszczone sa na krazku w katalogu 

■AN U ALS. Na^onie 35 Gamblera znajdziecie 

kody, ktöre nalezy wpisacwgrzelshar 2, 

gdy program o nie poprosi (jest to 

zabezpieczenie przed kopiowaniem). 

Gre uruchamia sie za pomoca pliku 
START.EXE lub, je&li macieszybki kom- 

iter, START2.EXE. ^^H 




INSTRUKCJA 



Na kaidej plycie znajduj© sie menu instalacyjne w wersjach dla DOS i Windows 95/98. Aby 
uruchomic wersja dosowa,, nalezy przej6c de glöwnego katalogu kra,zka i uruchomic plik GAM- 
BLER. BAT. Pod Windows 95/98 menu powinno /ad/iaiac samoczynnie - w przeciwnym wy 
padku taeba uruchomic plik LAUNCHER.EXE z glöwnego kafatogu 

Jesli pojawiq si$ problemy... 

...z uruchomieniem ktörego6 demka, gry lub menu dosowego, prosze NAJPIERW o telefonicz- 
ny kontakt z redakcja, (pomedzialek piajek wgodzinach 12.00-15.00) lub przez e-mail bezpo- 
■jdnio ze mna, {rafal@gambler.com.pl). Je6li problemy dotycza, menu windowsowego lub Gam- 
bier Packa, prosz$ kontaktowad si$ z ich autorem (mw*chary@gambler com.pl). 
Programy, ktöre sa, wersjami demonstracyjnymi, moga. mo dzialad na pewnych, specyficzny 
konfiguraejach komputera. Ponadto niektöre demka wymagaj* czasem mstalacji dodatkowego, 
powszechnie stosowanego oprogramowania. Najc/e&ciej wyst^pujaoe b*edy wynikaja, z faktu, 
ze program nie moze ziokalizowac plik6w typu DLL. Wine ?a to 2wykle ponosi zle zainstalowa- 
ny akcelerator grafiki 3D (lub jego biak) albo brak ste kow DirectX (publikowatiämy je 

w Kaciku Technicznym w ubiegtym miesia,cu), 

W trosce o bezpieezenstwo Waazych dany .warto66 kra,zköw zostala sprawdzona kilkoma 
programami antywirusowyn 




Jak umiescic swo|e prace na plycie Gamblera? 



Jesli sp nie z. 

ogölnie dztata. prawdopodobiertstwo urnieszczenia go na ptytce Gamblera wynosi 100%. Mate 
hat mozecie nadestac zaröwno zwykia. pocztQ, jak i prze2 e-mail {pod tekstem odpowiedniego 
ka,cika w menu na plycie znajduje sie adres jego autora; adres dziatu „Czytelnicy nadeslali" - 
rafal@gambter.com.pl). Dodatkowo musicie w kopercie przystac wlasnore^cznie podpisane 
wradezeme, ze jeste£cie jedynymi wtasacielami praw autorskich do nadestanych plikow oraz 
wyrazacie zgodQ na ich bezptatna. publikaeje na krazku. Nie zapomnijcie podad swoieh danych: 
imiema i nazwiska lub ksywy, pod jaka, cheeeie byc znani, adresu, telefonu kontaktowego wraz 
z numerem kierunkowym, adresu e-mail. 

UWAGA: Wszystkich czytelniköw, klorych prace nie zosiaiy opublikowane na krazku Gamble- 
ra, prosimy o kontakl z redakcja, w celu stwierdzenia przyczyny (moze nia. by6 np. brak pisemne- 
go oßwiadczonia autora). 
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INDEKSPROGRAMOW 



Program Nazwa dziatu Strona 

3D Interior Designer 3 Multimedia str. 54 

BreakNeck Recenzje str. 20 

Dark Omen Perty z lamusa str. 52 

Digital Orchestrator Pro Multimedia str. 55 

Discworld Noir Recenzje str. 28 

Dreams to Reality Perty z lamusa str. 52 

Dungeon Keeper 2 PL Recenzje str. 18 

Expendable Recenzje str. 26 

Flight Unlimited III Nowosci str. 1 2 

Gruntz Recenzje 



str. 31 

Heroes of Might & Magic III - multiplayer Opisy str. 62 

Jagged Alliance 2 Gratem w str. 17 

MechWarrior 3 Recenzje str. 30 

Might & Magic VII Recenzje str. 21 

Panzer General III: Assault Nowosci str. 13 

Planescape: Torment Nowosci str. 15 

Quest for Glory V TeTe str. 46 

Rage of Mages 2: Necromancer Nowosci str. 14 

Rent a Hero Recenzje str. 29 

TeTe str. 47 

Saga: Gniew wikingöw Recenzje str. 25 

Savage Arena Recenzje str. 27 

Star Trek: Birth of the Federation Recenzje str. 22 

Star Wars Episode I: Racer Opisy str. 56 

Total Annihilation: Kingdoms Recenzje str. 24 

Tunguska Recenzje str. 32 

Vampire: The Maskarade - Redemption Nowosci str. 16 

Warzone 2100 Opisy . str. 58 

Z Perty z lamusa str. 53 



KARTYZREKAWA 

Na ptytach str. 4 

RYMEK .....str. 8 

NOWOSCI. str. 10 

Kupon i zasady prenumeraty str. 33 

TeTe •».... str. 35 

REAKCJE 

REDAKCJI str. 48 

INFORMACJE 

Dystrybutorzy gier z numeru 8/99 ... str. 50 

Spis ogtoszeh str. 50 

Od redakcji str. 50 

GamblerClub str. 64 



HARD & SOFT 

Ptyty ABIT BH6 i BX6 v2.0 str. 66 

Gtosniki VideoLogic Sirocco str. 66 

Savage4 str. 68 

Matrox Millennium G400 DualHead .. str. 69 

INTERNET 

Atak z Internetu str. 70 

Serwery naukowe str. 71 

VARIA'tkowo 

Wybör z Buntownika str. 72 

Historia pewnej pinezki albo 

zgubne skutki natogu str. 73 

Reduta Nortona str. 73 

PUBLICYSTYKA 

Gtupota nie boli str. 74 

TEMAT NUMERU 

Kroniki RPG str. 76 

Felieton str. 82 









Niewiele pisato sie o Dungeon 
Keeper 2 PL przed premiera., 
wiec jego pojawienie sie bylo 
swego rodzaju zaskoczeniem. 

O tym, czy program wydany 
znienacka i nieco odchudzony 
stanie sie hitem, pisze Jacek 
llczuk. 
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„Might ff Magic VII stawia 
przed graczem znacznie 



powazniejsze wyzwania niz 
poprzednie czesci cyklu" - 

stwierdza Jacek Piekara. 
Kolejna czesc serii otrzymala 
zgodnie z tradycjq, tytul gry 
miesiaca. 



Matrox Millennium G400 DualHead 

to jedna z pierwszych kart graficz- 
nych nowej generacji. Co potrafi, 
jakie narzuca stanardy i co to jest 
environmental mapped bump map- 
ping - donosi Pawel Pilarczyk. 



Niezbyt dlugo czekalismy na kolejna 

czesc przygöd w Swiecie Dysku, 

Discworld Noir rözni sie jednak 

Rnacznie od poprzedniczek. „Grafika 
ie jest tu typowo kresköwkowa. W 
(alszym ciqgu jest rysowana, lecz 
limat ma zdecydowanie inny" - 
isze Frogger, zachwycajqc sie nowq 

grq przygodowa. GT Interactive. 

Wyröznienie. 




Ach 













Dylemat autora, ktöry nie ma ocfpi pisac.^BfW^iBrwobec dylematu autora, ktöry tema- 
töw ma az za duzo. Oto bowiem bulgotanie w branzowym bagienku staje si$ coraz giosniejsze 
i coraz wi^cej pojawia siQ zagadnieh, ktöre trzeba by przedstawic i opisac. A o czym si$ 
powinno pisac? O rzeczach waznych, oczywiscie. 

[ Tymczasem s^ wakacje. Ponura pora, gdy kazdy tekst musi si§ zaczynac od stow „mamy 
wi§c sezon ogörkowy". A potem powinno si$ napisac cos lekkiego, tatwego. Przyjemne takie 
pisanie nie jest. Ale nikt nie obiecywat, ze b^dzie tatwo. 

L Mamy wi§c sezon ogörkowy i tematöw na wst^pniak brakuje. Nie si§ nie dzieje. KanikuJa. 
Dlatego tym razem rozwazymy Problem Roku 2000, wdzi§cznie nazwany takze „pluskw^ mile- 
nijnsf. Mam w zwi^zku z tym trzy spostrzezenia. 

[ Po pierwsze, problem obnaza kulisy rzekomo dynamieznie rozwijaj^cej si§ komputeryzaeji. 
Wmawia nam si§ obraz systemöw coraz nowoczesniejszych, programöw coraz nowszych, gene- 
racji zmieniaj^cych sie? co dwa lata. A jednak okazuje si§, ze tarn, gdzie naprawde liezy si§ 
niezawodnosö, funkcjonuj^ jeszcze programy z lat 70., na przyklad napisane w j^zyku Cobol 
bankowe bazy danych. Tarn, gdzie liezy siq cena, wei^z instaluje si§ chipy, ktörych tw6rc$ jest 
zaeny Sir Sinclair. Tak, tak, kose Z80 mozna znaleic w zaskakuj^cych miejscach. I pisz^c 
„zaskakuj^ce miejsca", nie mam na mysli tylko Game Boya, 

[ Refleksja druga - „marketing". To jest sztuka! Sztuka robienia ludziom wody z mözgu. Kiedy 
widzQ te reklamy komputeröw „odpornych na problem roku 2000", 6miech mnie ogarnia. Wszak 

jest to problem programowy, zaä sprz^towe ograniezenia zostaty usuni^te juz kilka lat temu! Nie 
wi$c dziwnego, ze osobom wyczulonym na reklamow^ propagand§ chwyty te dajci wiele do 
my&lenia. A pözniej pojawiaj^ siq gtosy - nawet na lamach Gamblera, ze (nie mog§ sobie 
odmöwiö tego sformutowania) „milenijna pluskwa" jest wyssana z palca. 

Trzecie moje spostrzezenie dotyczy naszego kraju. W koricu lat 80. opowiadano niskich 
lotöw doweip o tym, ze AIDS, choroba XX wieku, nie dotknie tylko dwöch partstw: Japonii i 
Polski. Japonii, bo juz jest w wieku XXI, zaä Polski - bo jeszcze jest w XIX. 
[ To co byto zartem, teraz staje si§ rzeczywistoäci^. Czytam, ze w Wielkiej Brytanii obawiaj^ 
si$ kilkuset przypadköw 6mierci paejentöw, ktörym 1 stycznia 2000 roku ogtupiate automatycz- 
ne systemy dozowania leköw zaordynuj^, brzydko möwi^c, „ztoty strzat". Tymczasem w polskich 
szpitalach skacowany lekarz na§lini kopiowy otöwek i spokojnie wyliczy stosown^ dawk§. No, 
chyba zeby si$ z przepicia omylit. 

[ Na tym skortczQ swoje ogörkowe przemyölenia. Mam nadziej^, ze ludzko£6 jakoS sobie 
poradzi. Niemniej uprzedzam, nie od rzeczy bytoby zgromadziö zapas koeöw i par§ kartonöw 
konserw. Nie maleje bowiem ryzyko, iz Rosja (albo inne mocarstwo atomowe, na przyktad 
Kazachstan) uezei 1 stycznia 2000 roku wystrzeleniem w niebo dziesictfek rakiet mi^dzykonty- 
nentalnych, zaopatrzonych w cokolwiek przestarzale chipy. I bQdziemy mieli takiego Fallouta 3, 
jaki si§ nikomu nie marzyt. 

Alex 

[ PS Na stronie 50 wyjasniamy spraw§ publikaeji tekstu „Agencja" w poprzednim numerze 
Gamblera. 
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Zkraju 

CD Projekt przygotowuje kilka 
gier wwersjipolskiej. 11 wrzeänia 
ukaze si§ Airline Tycoon (69 zt). 
Pr&miera b^dzie szczegölnie eks- 
ponowana w dwoch sklepach: 

EMPiK-u Megastore wWarszawie 
i salonie Extrapole (na terenie no 
wego hipermarketu Geant w Jan- 
kach k. Warszawy). Od 11 do 12 
wrzeSnia odb^dzie si$ tarn spe- 
cjalna akcja promocyjna Airline 
Tycoon. Postaciom w grze uzycz^ 

gtosu: Gabriela Kownacka, Artur 
Barcis, Krvysztof Kowalewski, 
Piotr MachaJica, Jan PiechociAski, 

W ostatnirn tygodniu wrzesnia 
odb^dzio si$ premiera gry De- 
scent 3. W lokalizaqi tego produk- 
tu rownie/ wezma ud/ial profesjo- 

nalm .iktorzy (ich nazwiska nie sa 

jeszcze znane). Kontynuacja zna- 
nej sern ma kosztowac 79 z\{2 pty- 
ty CD-ROM). 



Coda wyda dwie pr.-ygodowki w 
petmspols.:c.:one. Simon theSor- 
cerer 2 (29, 95 zt) ukaze sie w 

siorpniu. Flojd (oryg. The Feeble 
Files; 69 rl) - w pardzierntku. W 
dubbingu obu gier maj<i wzii 
udziai znani polscy aktorzy. 



Lipcowy numer miesi^cznika PC 
Games CD by* ostatnirn, jaki tra- 
ft! do r^k graezy. Pod koniec 
czerwcawydawcaniespodziewa- 
nie podj^l decyzjQ o wstrzymaniu 
na czas nieokreslony wydawania 
pisma, co w praktyco oznacza 
znikni^cio tytutu : rynku. 



Gra Mortyr nie ukazata sie 20 hp- 
ca, jak zapowiadala firma Mirage. 
Kolejny termm to koniec lipca, nie 
jednak nio wska^uje na to. aby miat 
byc dotf :\ many. Autorjy pr owadz^ 
rozmowv t potoncjalnyrni wydaw 
cami gry na Zachodzie - : tego 

powodu termm jest przesuwanv - 
icyi-elujßszc.Tego ; ; 

Zzagranicy 

JednomujpraoownikowfirmvOri- 
gin zostat) pr/edstawione dowo- 
dy, ze spr."edawal ztoto i budy nki 
Ultimy On Line, znacznie sto pr. . 

i bogac^c. Zarzad f «rmy natych- 
miast zwolmtgo i podnekc 

czom, ktörzy doniesh o nagannych 
praktykach pracownika 



Mindscape iat gr$ przygo- 
dow^ 3D na motywach opery R> 
trda Wagnera - Pieiseien Ni- 
'ungovv. Muzyk§ w grz- > 

nuje Wiedenska Orkiestra Sym- 
fonicznapodd\ :j^sirGt 
Soltiego, 



Procenty ze zna jomymi cd 



W numerze 6/99 w 
rubryce Rynek 
wy d r u kowa I i s my 
tekst Dariusza J. 
Michalskiego o 
spesobach wptywa- 
nia dystrybutorbw 
na recenzentöw 
gier. Ponizej publl- 

kujemy list Marcina 
Turskiego, bedqcy 
odpowiedziq na tan 
artykui. 

Warszawa, 31 .05.1 999 r. 

SzanownyPanie 
Redaktorze 

U wiekszosci mtodych czy- 
telniköw Gamblera pojeeie 
wstepniak nie wywotuje zad- 
nych skojarzeh. Dia Pana i dla 
mnie to jednak jakies wspo- 
mnienie. Jeden z dawnych ka- 
baretöw studenckich (pami'e c 
moja ma duze luki i nie pamie- 
tam, niestety, ktöry) spiewat 
piosenkQ o prowokatorze, 
ktöry miedzy innymi: „pisuje i 
drukuje w prasie teksty, od 
ktörych juz z daleka czujesz 
swad. Ktos w koheu nie wytrzy- 

ma, zareaguje i popetni btad" 

- cytat z pamieci, wiec niedo- 

ktadny - przepraszam auto- 

röw. Ale - niech tarn. Zareagu- 

je i popetnie btad. Na margine- 

sie, jest mi przykro Sir, ze to 

wtasnie Pan. A podobno swia- 

tte piöro to nie stuga (jak ser- 
ce). 

No, ale do rzeezy. Spröbuje 

szkolna. metoda. „rozebrac" 
tekst i odpowiedziec na niego 
krok po kroku. Zaczyna Pan od 
tego, ze niewiele nas (dystry- 
butoröw) taezy z graezami. 

Rzeczywiscie - poza grami - 
niewiele. Rozwijajac Panska. 
mysl, spiesze doniesc, ze 
Pariska. gazete z czytelnikami 
tacza_teztylko gry- czyli jakto 
jest naprawde? 

Zaraz potem wprowadza 
Pan do gry pojeeie swiristwo, 
wodniesieniudoocenywysta- 
wianej przez „redaktoröw". Od 
razu wyttumaeze cudzystöw. 
Wie Pan doskonale, ze wie> 
szosc opisujaeych gry to hob- 
bysci, graeze nie majaey wiele 
wspölnego z profesjonalnymi 



dziennikarzami. Oceny wysta- 
wiane przez gazety sa. wyia.cz- 
nie odzwierciedleniem indywi- 
dualnych gustöw. Jakze cz^sto 
styszymy odpowiedz: „to nie 
pismo X, to redaktor Y". No a 
profesjonalizm - ojej. Literöw- 
ki, ble.dy j^zykowe, nadinter- 
pretaeja niejasnosci jezyko- 
wych, czesto - delikatnie 
möwia.c - kolokwializmy, opisy 
wyssane z palca itd. Pisze o 
catej prasie, chociaz statysty- 
ka jest rözna dla röznych tytu- 
töw. A wracajac do swirtstwa - 
cheiatem zapytac, czy ktos to 
ode mnie ustyszat? Idzmy da- 
lej: „Moja gra jest najlepsza" 
- a pewnie, ze jest. Panie Re- 
daktorze - swiat komercyjny 
jest tak skonstruowany. Albo 
przekonasz adwersarzy, ze je- 

stes mistrzem swiata, albo juz 
Cie nie ma. I mozemy sie nato 
nie godzic, ale swiat nie jest 
idealny. A swiata raeja - czy 
wie Pan, ilu jest swietych? 

Testy na miejscu i foeta - 
tem aty powiazan e ze soba.. Po 
pierwsze, czesto jest to beta i 
cheeeie ja, ogla.dac. I taka jest 
zasada rynku. Opisy w gaze- 
tach powinny nosic znamie 
betatestu. I tyle. Jesli zas cho- 
dzi o „na miejscu", to powöd 
zna Pan doskonale - najeze- 
sciej prasa jest zrödtem „wy- 
cieku" wersji beta na czarny 
rynek i zakaz wydawania prasie 
wersji beta jest tylko efektem 
dziatania „profesjonalnych" 
kolegöw z Pahskiej branzy. W 
ogöle pojeeie prawa autor- 

skiego jest obee wiekszosci 
redakeji w Polsce. Potrzebne 
przyktady - alez bardzo pro- 
sze, z ostatnich dni: Quake III 
na coverach, plakaty i exlusive 
produktöw Lucasa, opisy gier 
nie wydanych (Tonic Trouble) 
- jeszcze, czy wystarczy? No i 
war u nki praey, na ktöretak Pan 
narzeka. Oj, biedny recenzent, 
musi ocenic... Nie, nie musi 
oceniaö, moze zmienic prac§. 
Nie musi tez byc uprzejmy. Acz- 
kolwiek widziatem kilku dzien- 
nikarzy „na wyjezdzie" - 
gdzies TAM, w Activison, GT, 
E 3 - tempo rozdawania usmie- 
chöw, uprzejmosci izabiegöw 
o cokolwiek byto zadziwiaja.ee. 
Widac macie Panowie swoja 
wtasna wersje. - na eksport. 

Co stychac w sprawie 

gry priorytetowej? Komentarz 
krötki - gier bez priorytetu sta- 
ramy si§ nie wydawac, tak jak 



Pan stara sie nie pisac artyku- 
töw z relacja. „Ciekawe opisy 
przyrody w Nad Niemnem". 
A co stychac - zgoda, nie b$- 
dziemysi^dopytywac.czycos 
jeszcze jest potrzebne, zeby 
opis byr petny. 

Chciatbym przeezytae - 
chcialbym, bo jak uezy do- 
swiadezenie, naogötrecenzja 
zawiera wiele niekonkretnych 
mysli, zebranych przypadko- 
wo, czesto niespöjnych ze 
soba. logieznie (uderzajaca 
graf ika o niskim poziomie albo 
fabuta jest weiagajaea tak, ze 
w grze nie sie nie dzieje, jest 
1000 lat wie.cej, 30 nowych 
jednostek, typöw sprawowa- 
nia wtadzy, ^wietna grafika - 
ogölnie nie nowego). Chciat- 
bym przeezytae (tym bardziej, 
jesli redaktor robito nie za cze- 
sto) i pomöc. Wiadomo, ze z 

korzysciadlamojejgry.aletez 
i dla podpisanego autora. 

Wszyscy i poröwnanie z 

innymi - co do ocen z innych 
gazet, nie bardzo jest odniesie- 
nie, inne skale ocen, sposöb 
oceniania. Jednak wewna.trz 

gazety/tytutu domagatbym sie 
unifikaeji. I to niezaleznej od 
recenzenta. Niech ocenia.czy- 
telnicy-gracze. W tym samym 
numerze Gambler ocenia 2 
Strategie, dajac im te sama.licz- 
be punktöw, podezas gdy gry 

NA PEWNO sa innej jakosci 
(nie podaje tytutöw - uwazny 
czytelnik bedzie wiedziat, o co 

chodzi).Czyniedatobysie 

zgadzam sie, proceder obrzy- 

dliwy, nie stosuje- Ot, chociaz- 
by przez chec pozostania w 

zgodziezprawem. 
Chciatbym, aby gre re- 

cenzowat- chciatbym, ponie- 

waz recenzje sa nieröwne, re- 
cenzenci maja wieksze lub 
mniejsze doswiadezenie (o 
czym sam Pan pisze). Kazdy z 

nas chee korzystac z ustug fa- 

chowcöw, eksperymenty pra- 
sowe spychajac daleko od sie- 
bie.Punkty10i11 pomijam.bo 
chyba (z catym szaeunkiem) 
niezego nie wnosza- No i koh- 
cöwka. Chciatbym zapytac, ja- 
kiej gry nie chcielismy dac za 
kare oraz ile produktöw (pro- 
centowo, bo to procenty sa te- 
matem dysputy) otrzymujecie 
od nas, a ile od wydawcöw? 
Bardzo ciekawe. Skala sie 
koriezy - aowszem. Poniewaz 
gry zmienity sie w ci'agu ostat- 
nich kilku lat, produktöw ztych 
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wtasciwie juz nie ma, techno- 
logiczniesa.wzasadziebezza- 
rzutöw. A Panowie caty czas z 
ta.samajinijka.wdtoni. Notojak 
si§ ma nie skonczyö skala? 
Zamkniecie nawiasu, czyli po- 
wröt do wstepniaka. 

Jesli mielismyzaczaödysku- 
sje - to tak siQ stato. Prositbym 
jednak na przysztosö o 
wieksza.precyzjesformulowan 
(uwaga, dotyczy röwniez opi- 
söw gier). Gtöwne przestanie 
to - jak sadz$ - pröba obrony 
görnolotnej wolnosci stowa. 
Odpowiem przewrotnie - a pi- 
szcie, co tarn chcecie. Ale wol- 
nosö stowa to röwniez odpo- 
wiedzialnosc za stowo. A po- 
niewaz wi^kszosc pism po- 
swieconych grom komputero- 

wym przeistacza sie. w sprze- 
dawcöw gier (gra Abrams za 
12,90 zt i za darmo Gambler), 
to z dosö duzym prawdopodo- 
bienstwem staniemy sie dla 

siebie konkurencja., z ktöra. 
wspöf praca nie zawsze ukfada 
sie najlepiej. 
Zpowazaniem 

Marcin Turski, prezes Zarzgdu 
LiComp-EMPiK-Multimedia 

Od redaktora 

Na wstQpie chciarbym wyra- 
zic zdziwienie, ze to wtasnie 
Pan odezwat sie wtej sprawie. 
W moim prywatnym rankingu 
firm stosujacych naciski, 
L.E.M. jest na jednym z ostat- 
nich miejsc, a jesli - czyni to w 
miar^subtelnie. Skoro jednak 
poczut sie. Pan wywotany do 

tablicy, ja czuje sie. zobowiaza- 
ny do odpowiedzi. Przynaj- 
mniej na najpowazniejsze za- 
rzuty. 

Zgadzam si§, ze wi^k- 
szosc autoröw to hobby- 
sci-amatorzy. Niezwal- 
nia ich to jednak od 
kierowania sie. etyka. 
zawodu, w ktörym 
pracuja.. A etyka 
w moim rozu- 
mieniu na- 



ktada na recenzenta obowia.- 
zek wyrobienia sobie sadu o 
danym produkcie wedle swej 
najlepszej woli i podzielenie 
sie nim z czytelnikami, ktörzy sa, 

potencjalnymi nabywcami pro- 
duktu. Nie wyklucza to wziecia 
pod uwag^zdaniadystrybuto- 
ra, o ile jest on jednym z wielu 
zrödetopinii i nie starasieswo- 
jej oceny za wszelka^ cene. 
przeforsowaö, co zreszta. za- 
znaczytem w tekscie. 

Tyle teoria. W praktyce oka- 
zuje si§, ze jedna f irma przysy- 
ta do oceny gre celowo zabu- 
gowana. (bo piraci), inna jako 
petna. wersje prezentuje 
wczesna. betQ (a potem zada 
wycofaniatekstu, ktöra. to pros- 
b§ spetnilismy, bo nie zwykli- 
smy recenzowaö wersji niepet- 
nych). Jeszcze inna prosita, by 
jej gre recenzowat autor X, po 
czym okazato si§, ze autor X 
pracuje wtasnie nad lokali- 
zacja.tejgry. 

A ujawniona ostatnio spra- 
wa z zakontraktowaniem wy- 
tacznosci na gr§ za przyznanie 
oceny powyzej 90%? Od jed- 
nego z dystrybutoröw ustysza- 
tem, ze teraz takie czasy i czy 
nam sie to podoba, czy nie, ta- 
kie rzeczy b^da. sie zdarzaty. 
Otöz nie powinny i nie musza. 
sie. zdarzaö, jesli autorzy i re- 
daktorzy zdadza.sobie s prawQ , 

ze ich niezaleznosö nie ma 
ceny. Od zaufania czytelniköw 
do ich sadöw, od umieJQtno- 
sci przekonania do swej argu- 

mentacji, od wiarygodnosci 
zalezy pozycja dziennikarzy i 
powodzenie pisma. 



Zgadzam si§, ze oceny sa. 
subiektywne i przyznajs auto- 
rowi prawo do popetnienia bt$- 
du (zwlaszcza gdy ma si$ zbyt 
mato czasu na test u dystrybu- 
tora). Bo protestuje. przeciw 
stwierdzeniu, ze testowanie 
gry mozna przeprowadziö w 
dowolnie krötkim czasie. Obo- 
wiazuje nas reguta szczegöl- 
nejstarannosciprzyzbieraniu 
i opracowywaniu materiaki, 
ktörej stosowaniu brak czasu 
nie sprzyja. Co innego jednak, 
gdy autor popelni btad nie- 
swiadomie i jest wstanie sie. do 
niego przyznaö, a co innego, 
gdy zrobi go rozmyslnie w 
oczekiwaniu na korzysci ptyna.- 
ce dla niego samego lub jego 
pisma. Gtupcem jest si^ nieza- 
leznie od wtasnych preferen- 
cji, swinia.zazwyczaj bywa si§ 
zwyboru. 

Jesli chodzi o naruszenia 
praw do znaköw towarowych, 

umöw o wylacznosci itp., to 
bardzo dziwie. sie dystrybuto- 
rom.Toprzeciezoninabieraja. 
wody w usta i odwracaja. sie. 
plecami, podczas gdy zdrowy 
rozsadek nakazywatby dziala- 
nie. Jesli tak oczywiste i nama- 
calne naruszenia prawa nie 
spotykaja. sie z sankcjami, to 
nie dziwnego, ze mamy i be- 
dziemy miec na rynku wolna. 
amerykanke. 

Tak czy inaezej na pracQ 
dziennikarza patrzymy moze z 
innejperspektywy.alew grün- 
de rzeczy chodzi nam o to 
samo - o rzetelnosc. Tylko, ze 
ja postulujQ, by recenzent 
mögt decydowac sam, a Pan 

proponuje pomoc w chwa- 
lebnym dziele uzupelnia- 
nia recenzenckich 
niedostatköw. 

Dariusz J. 
Michalski 
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STRATEGIE 

HoM&M III: Armageddon's Blade 






Oficjalny dodatek do Heroes of Might & Magic III sktadac sie, 
bedzie z 6 kampanii (w sumie 26 scenariuszy) oraz dodatkowych 40 

pojedynczych map (w tym 10 do trybu multiplayer). Na czele armii 
stanie ponad 20 nowych bohateröw. Poczatkowo zapowiadano, ze 

w AB pojawi si§ nowe miasto, 
The Forge, rodem z SF, z jedno- 
stkami takimi jak Tank, Cyber- 
Zombie czy Stinger. Chociaz 
twörcy argumentowali, ze swiat 
M&M to zdegenerowana przy- 
sztosc, pomyst z The Forge nie 
przekonat fanöw. Po serii inter- 
netowych protestöw Greg Ful- 
ton z NWC zdecydowat, ze The 
Forge zniknie z gry - byc moze bedzie instalowane za pomoca. pat- 
cha. Zamiast miasta przysztosci pojawi sie. Elemental Coflux, w 
ktörym opröcz znanych zywiotöw (z nowymi upgrade'ami - np. 
Energy Elemental, Ice Elemental) pojawi sie Fenix. 

Fabuta dodatku zmienita sie. zasadniczo po usunieciu The Forge, 
np. tytutowy Armageddon's Blade miat pierwotnie pomagac krölo- 
wej Katarzynie w opanowaniu sytuacji, obecnie zas bedzie bronia. jej 
gtöwnego wroga ;-). Jako ilustracje zamieszczamy projekt jednostki 
z The Forge, ktörej byc moze nigdy nie ujrzymy. Termin: koniec 
1999. Producent: NWC/3DO. (alx) 










Campaign 1776: 

The American Revolution 

Tytut möwi wszystko. Nad- 
chodzi kolejna strategia turo- 
wa, rozgrywajaca sie, w Amery- 
ce podczas wojny kolonii z 

Wielka. Brytania.. Nad projek- 
tem pracuje John Tiller, znany z 
serii Battleground. Campaign 

1776 przedstawia najwazniej- 

sze wydarzenia wojny, takie jak bitwa pod Concord, bitwa pod Le- 

xington czy oblezenie Yorktown. 

W grze rozegramy pojedyncze misje, kilka kampanii lub nawet 

cata. wojnQ. Mozna spröbowac sit w kilku hipotetycznych bitwach. 

Oczywiscie, dostajemy röwniez edytor, za pomoca. ktörego zapro- 

jektujemy wtasne potyczki. Krötko möwiac, „twarda" strategia wy- 
tacznie dla zaprawionych w bojach graczy. Termin: juz jest. Produ- 
cent: HPS. (frogger) 







Risk 2 

Akcja Risk 2 rozpoczyna sie w roku 1812, kiedy Napoleon 
Bonaparte znajduje sie. u szczytu wtadzy. Celem gry jest opano- 
wanie catego swiata. Podobnie jak w czesci poprzedniej, mamy 
do wyboru kilka rodzajöw rozgrywek - od klasycznej, po dziw- 
ne warianty wymyslone przez twörcöw. Miedzy innymi istnieje 
mozliwosö gry symultanicznej - zaplanowane przez graczy roz- 
kazy wykonywane sajednoczesnie, a nie osobno w fazie kazde- 

go gracza. W Risk 

2 pojawia. sie pew- 
ne elementy 3D 
(kula ziemska), lecz 
tylko jako ozdobniki 
- na wersJQ w petni 

tröjwymiarowa. trze- 
ba bedzie jeszcze 
poczekac. Termin: 
jesien 1999. Produ- 
cent: Hasbro, (frog- 
ger) 
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After 

Polska gra zn=cznosciowa z 
drobnymi elementami przygo- 
dowymi, osadzona w mrocznej 
przysztosci. Na pocza.tku nad- 
chodza^cego wieku Ziemia, a w 
szczegölnosci Europa stoi na 
kraw^dzi wielkiego kryzysu 
spotecznego. Zanieczyszczenie srodowiska naturalnego przekra- 
cza wszelkie normy, przestepczosc rosnie, a zwariowane sekty 
religijne zyskuja coraz wieksze poparcie. W dodatku zatamanie 
gospodarcze powoduje pogorszenie warunköwzycia. W krötkim 
czasie nast^puje katastrofa, ktöra niszczy prawie cata. populacje.. 
Ci, ktörzy pizezyli, walczao przetrwanie. 

Niezbyt przyjemna perspektywa, ale dobry temat na gre.. Grafi- 

ka wykonana jest w konwencji rzutu izometrycznego (troche przy- 

pomina si^ Reflux). Gracz ma do dyspozycji sporo sprzeju, ktöry 

przetrwat zagtade, w tym cat- 
kiem zgrabne roboty bojowe. 

Wi^kszosc akcji wymaga 
zre.cznych palcöw, lecz wszyst- 
ko, co trzeba zrobic, uktada si^ 

wspöjna^fabutQ. 

Termin: jesien 1999. 
Producent: Insane Works. 

(frogger) 




Jumpgate 

Gry typu space combat 
mozna podzielic na dwie kate- 
gorie: te z silnie zarysowana. fa- 
buta. (Wing Commander, X- 
-Wing) oraz te, ktöre dopu- 

szczaja. niemal catkowita. swo- 
bode dziatania (Elite, Priva- 
teer). Pierwsza grupa jest ostat- 
nio bardziej popularna, na 
szcz^scie producenci gier nie 
zapomnieli o wielbicielach dru- 
giej. Jumpgate to gra sieciowa 
(podobnie jak Ultima Online 
czy EverQuest). 

Po wtaczeniu sie. do roz- 
grywki musisz wybrac jedna. z 
pieciu frakcji. I to wtasciwie je- 
dyna narzucona czynnosc. Gdy 




znajdziesz sie za sterami statku 
kosmicznego, mozesz robic, 
co Ci si^ podoba - byc pira- 
tem, handlowac, zatatwiac inte- 
resy z röznymi organizacjami 
lub wta.czyc do lokalnej wojen- 
ki. Wszystko, oczywiscie, opra- 
wione w stosowna. grafike 3D. 

Termin: jesien 1999. 

Producent: NetDevil. 

(frogger) 



Oni 

Pod tym swojsko brzmiacym 
tytutem kryje sie gra typu action 
adventure, wykonana w podob- 
nym stylu co Shogo. Pracuja. 
nad nia. programisci z Bungie 
Software (seria Myth). Jest to 
gra TPP, w ktörej kamere umo- 
cowano na State nad ramie- 
niem bohatera. Problemem jest 
celowanie, na szczescie znale- 

ziono dose eleganckie rozwia.- 
zanie - kazda. bron wyposazo- 
no w dyskretny celownik lase- 
rowy, ktöry utatwia trafienie. Po- 
stacie dysponowaö maja.szero- 
kim wachlarzem ciosöw (kop- 
ni^cia, uderzenie r§ka., a nawet 
proste kombosy). Atutem gry 
ma byc realizm oraz engine - 




twörcy starali sie odwzorowac 
prawafizyki. 

Tryb Single oferuje 17 misji 
rozgrywanych na 14 obszer- 
nych mapach. Ciemne zaka- 
marki, dziwni bohaterowie, 
mnöstwo techniki dookota oraz 
charakterystyczne anime. 

Termin: koniec 1999. 

Producent: Bungie Software. 

(frogger) 




Gunship III 

Na targach E 3 po raz pierw- 
szy uchylono ra_bka tajemnicy 
na temat trzeciej cz^sci kulto- 
wego symulatora Gunship. Jak 
zwykle szykuja. sie. rewolucje 
graficzne - engine gry ma ta.- 
czyc najlepsze cechy modelo- 
wania ziemi z Tank Platoon 2 
oraz röznorodnosc z EAW. Po 




raz pierwszy las bedzie sie. skta- 
dat£ pojedynczych drzew! Pole 
waÜi röwniez „zorganizuje sie/ 
od nowa: zobaczymy stanowi- 
ska artylerii, HQ, jada.ce konwo- 
je z zaopatrzeniem. Do latania 
dostaniemy niesmiertelnego 
Apacza oraz SuperCobre, Ha- 
voca i Eurocopter Tiger. 

MicroProse duzy nacisk kta- 
dzie na inteligencJQ komputero- 
wych przeciwniköw. Bezkarne 
podejscie do Abramsa skohczy 
sie. marnie dla lecacych na 




wprost bez ostony :-) W trybie 
Single be.dziemy Iata6 w pöt- 
dynamicznej kampanii. Zgod- 
nie z zapowiedziami, najwi^k- 
szym atutem Gunshipa III b§- 
dzie tryb multiplayer: gra ma 

wspötpracowaö z M1 Tank Pla- 
toon III, ktöry ukaze sie. kilka 
miesi^cy pözniej! Helikopter i 

czotg b^da. miec wyröwnane 
szanse. Producent: MicroPro- 
se. Termin wydania: Pierwszy 
kwartat 2000. (yennefer) 



Thief 2: The Metal Age 

Jedna z najlepszych gier 
FPP ostatniego roku, Thief, po- 

wröci do nas wkrötce. The Me- 
tal Age ma byc kontynuacja. 
przygöd sympatycznego (nie 
dla wszystkich) ztodzieja Gar- 
retta. Podobnie jak cze.sc 
pierwsza, Thief 2 wykorzysta 
„Dark engine", tylko nieco zmo- 
dyfikowany. Dodano sporo nowinek uprzyjemniajacych gr$, np. 
kolorowy light sourcing, nowe typy broni i przedmioty, nowych 
przeciwniköw oraz, oczywiscie, zupetnie nowa. scenerie.. 

Najwazniejsza. innowacja. jest wprowadzenie trybu multiplayer 
w wersji cooperative. Teraz b^dziesz mögt grac razem z kolega., 
wspierac go w misji, wspölnie organizowac zasadzki. The Metal 
Ageto jedna z najciekawszych zapowiedzi na najblizsze miesia.ce. 
Termin: jesieh 1999. Producent: Looking Glass. (frogger) 





Team Fortress 2 

* 

Niewiele jeszcze wiadomo na temat drugiej czesci TF, lecz to, 
co widzielismy, daje do myslenia. Wstrza.saja.co doktadne modele 
postaci, dynamiczna akcja, engine Half-Life'a podrasowany na 
potrzeby trybu multiplayer. Sto- 
we m wszystko to, co tygrysy lu- 
bia. najbardziej. Interesujaca. in- 
nowacja. jest System utrzymuja.- 
cy framerate na statym pozio- 
mie. Jezeli procesor bedzie 
przeciazony, gra automatycznie 
obnizy jakosö teksturowania, 
aby nie zmalata liczba klatek. 
Bardzo dobrym pomystem jest 

tez wbudowanie systemu komunikacji gtosowej mi^dzy graczami. 
Pozostate mechanizmy chyba nie be.da. zmienione. 

Mozemy wybieraö sposröd kilku klas (zawodöw?). Kazda klasa, 
podobnie jak wgrach RPG, ma inne umiejejnosci i przyzwyczaje- 
nia. Tak czy inaczej, istota, sprawy pozostaje celne strzelanie... Ter- 
min: koniec 1999. Producent: Sierra, (frogger) 
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Flight Unlimited III 




Przez wieie lat wsröd produ- 
centöw symulatoröw maszyn 

cywilnych panowat niepodziel- 
I nie Microsoft z seria. Flight S 
| mulator. Pojawienie sie. Flight 

Unlimited firmy Looking Glass 

Imocno zachwiato pozycja gi- 
ganta. Pierwsza gra z serii ofe- 
rowata rewolucyjne, fotoreali- 
styczne odwzorowanie terenu, 
wspaniaty model lotu oraz moz- 
liwos6 nauki (pod okiem kon 
puterowego instruktora) nawet 
skomplikowanych akrobacji. 
Lada wila powinna ukazac 
sie. trzecia gra z serii. Wydaje 
sie., ze b^dzie to najlepszy z za- 
powiadanych produktöw o 

podobnej tematyce. 

Do dyspozycji dostaniemy 

pi^c nowych samolotöw. Beda 
to: BeechJet 400A, Money TLS 
Bravo, Lake Turbo Renegade 
270, Stemme S10 VT Turbo 
Chrysalis (szybowiec) oraz Fok- 

ker DR-I. Udoskonalone zosta- 
na. modele lotu maszyn znanych 
z poprzednich cz^sci gry (Piper 
Arrow, Trainer 172, Muskrat, 
Windhawk i P-51 D Mustang). 

Firma Looking Glass w kaz- 
dej grze wprowadza wiele inno- 

wacji. Tym razem b§dzie to 
niewiarygodnie szczegötowe 
odwzorowanie terenu. Seattle 
(i okolice, gdzie przyjdzie nam 
lata ie bedzie przedstawio- 
ne jako typowe amerykariskie 
miasteczko, o nie :-) Autorzy ze- 
brali fotografie z kilku röznych 
satehtöw, aby stworzyc okoto 
30 tysi^cy kilometröw kwadra- 
towych wirtualnego miasta (jak 
najdoktadniejsza. kopie. orygi- 
nah leden piksei ma odpo- 
wiadad 4 metrom kwadrato- 

wym terenu! 

Zadbano tez, aby ziemia nie 

„roztazita" si^ i nie byta kancia- 



sta, co czasem zdarzato sie. w 
konkurencyjnych programach 
:-). Zachwycimy sie. niesamowi- 
tymi widokar i Mt. Rainier, ma- 
lowniczymi okolicami Lake 
Union (bedzie mozna wodo- 




noc zaprogramowa- 
ne niezte algorytmy 
Sztucznej Inteligen- 
cji i zachowywac sie 
beda. jak prowadzo- 
ne przez prawd 
wych pilotöw. Beda. 
wiec nadawac przez 
radio, na dodatek 

maja. reagowac na 
nasze zachowanie! 

Podobnie ATC - 




wac!), a nawet... sie- 
dziba. Microsoftu! O 
tysia.cach domköw, 
wiekszych super- 
marketach, jezdza,- 
cych po drogach 
samochodach naj- 

rözniejszych marek 
jachtach wyciecz- 

kowych czy tödkach 
z rybakami nawet 
nie wspominam :-). 
Zarejestrowan i 

uzytkownicy Flight 
Unlimited III beda. 
mogli podziwiac 

röwnie doktadnie 
odwzorowane San Francisco... 

W powietrzu nie b^dziemy 

sami. Inne samoloty maja po- 
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ATIS 118.05 

ELEV 206 MSL 

TWR/CTAF 124.40 

GNDCON 121.65 



W Interne de pojawlty si? jui mapy lotnlsk, 
ktöre spotkamy w okolicach Seattle. 



ne w kokpicie kazdego z nich 

osobno. W Internecie mozna 

juz znalezc doktadne plany lot- 

nisk woköt Seattle (w sumie 

bedzie 50, zaröwno pasy „w 

dzikiej giuszy", jak i miedzyna- 

rodowy port lotniczy). 

Atutem przebijajacym wszyst- 

ko maja. byc dynamiczne warun- 
ki pogodowe (röwniez innowa- 
cja). Podczas naszego lotu 
fronty atmosferyczne beda. sie 
przesuwac - patrzac na otocze- 
nie (chmury!), potrafimy sie. w 
tym zorientowad. Moze si^ zda- 
rzyc, ze wylecimy rankiem w 
petnym slohcu, po drodze za- 
skoczy nas burza gradowa, 
trzeba bedzie ladowac i prze- 






Beclzie mozna wodowad! 

ustyszymy profesjonalna obstu- 
ge lotöw, gadaja.ca do nas 
„prawdziwa." lotnicza. gwara, aby 
aktywni zawodowo piloci takze 
poczuli sie. jak w powietrzu :-) 

O realizm zadbano tak, ze 
juz chyba bardziej sie. nie da. 
Producenci samolotöw udo- 
ste. pnili twörcom gry dane tech- 
niczne. Profesjonaini piloci do- 
swiadczalni osobiscie wytapia 
najmniejsze bledy w zachowa- 
niu sie. maszyn. Odgtosy stysza- 
ne w samolotach zostaty nagra- 



czekac ja (a potem wejsc do 
samolotu i ja dogonic :-). Doda 
cie do tego scenariusze sytua- 
cji awaryjnych (np. lot w nocy z 
ptonacym silnikiem), a bedzie- 
cie mieli na co czekac. Ten sy- 
mulator ma szanse. wprowadzic 
nowa jakosc w swiecie kompu- 
terowych lotöw. 

Termin wydania: jesien 
1999. Producent: Looking 
Glass Technologies. 

Yennefer 
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PG III: Assauttto kontynuacja 
popularnej serii rozpoczetej w 
1994 r. przez Panzer General. 
Akcja serii toczyta sie na wszyst- 
kich frontach II wojny swiatowej, 
a dwa odcinki przenosity graczy 
w scenerie SF i fantasy. W 1997 
roku firma Strategie Simulations 
Inc. stworzyfa na potrzeby PG II 
nowy engine, wykorzystany 
pözniej tylko w People's Gene- 
ral. Teraz producenci zapowia- 
daja. kolejna. rewolucje> 

W PG III najbardziej widocz- 

na. zmiana. jest poprawiona opeja 
przedstawienia terenu i jedno- 

stek (istnieje tez mozliwosc prze- 
taezenia na widok izometryczny 
jak w PG II). Podobno b^dzie to 
ostateczna wersja systemu Li- 
ving Battlefield, uzytego po raz 
pierwszy w PG II. Tym razem wy- 
korzystano prawdziwy engine 
3D, a nie, jak poprzednio, dajaey 
tylko wrazenie tröjwymiaro- 
wosci. Nie da sie ukryc, ze gra 

wyglada imponujaco! Autorzy za- 
powiadaja. wiernie odtworzone 
jednostki, realistycznie wyglada- 
jaey dym, ogieri i wybuchy, dyna- 

miczne zrödta swiatta, mozliwosc 
przemieszczania kamery itp. 



B^dziemy 

dysponowac 

kilkoma stop- 

niami zblizeri, 

pozwalajacymi 

| dobrze poznac 

ogölne uksztaf- 

towanie pola wal- 

ki oraz obserwo- 

#wac starcia wybra- 
nych oddziatöw. 
f Pewnym ödste p- 

stwem od „tröjwy- 

miarowego reali- 
zmu" gry jest wyglad 
miast i wiosek. Sa^to oznaeze- 
nia raezej symboliczne, nie od- 
daja.ee wygla.du prawdziwego te- 
renu zabudowanego. 

Niewatpliwie praca, wtozona 
przez programistöw z SSI w za- 
pewnienie jak najwiekszej wido- 
wiskowosci, jeszcze wzmocni 

silna. pozycje serii wsröd turo- 
wych strategii rozrywkowych. Na 

szczescie wprowadzone zmiany 
nie sprowadzaja. sie tylko do 
kwestii czysto estetycznych. 

Dzieki wykorzystaniu prawdziwej 
grafiki 3D wzrosnie wptyw typu 

terenu na pole ostrzalu i widze- 
nia jednostek. Pozwoli to stoso- 
wac znacznie ciekawsze manew- 
ry taktyczne i wprynie na ogölny 
Charakter gry, choeby przez 
wzrost znaezenia zwiadu. 

PG III zostanie wyposazona 
w zestaw 30 map. B^dziemy 
mogli wziac udziat w 8 kampa- 
niach, walcza.c po stronie Niem- 
cöw, Amerykanöw, Angliköw lub 
Francuzöw. Niestety, akcja gry 
zostala ograniezona wytacznie 
dowalkw Europie. 

Panzer General III: Assault 
wykorzystuje engine PG II. 
Nadal jest Strategie z podziatem 

na tury, a oddziaty przemieszcza- 



my na planszy 
podzielonej na he- 
ksy. W grze spelnio- 
ne sa. dwa klasyczne 
zaiozenia serii. Po 
pierwsze, za opera- 
cje zakohezone po- 
wodzeniem otrzymu- 
jemy punkty prestizu - mozna za 
nie kupic nowe jednostki. Po 
drugie, kluezowe znaezenie ma 
doswiadezenie bojowe oddzia- 
töw uczestnicza.cych w walkach. 
Nowoscia. jest wzrost znaezenia 
dowödcöw. Pod pewnymi wzglQ- 
dami przypomina to System ini- 

cjatywy zastosowany przez f irm§ 

Interactive Magic w serii Great 

Ancient Battles oraz w grze 
North vs. South, wykorzystujacej 

ten sam engine. Dowödcy maja. 
okreslone mozliwosci (wplywaja. 
na szybkosc przemieszczania 
sie jednostek oraz ich walory bo- 
jowe) i zwiazane z nimi punkty 
dowodzenia. Mozna nawet do- 
patrzyc sie w grze pewnych ele- 
mentöw RPG, poniewaz dowöd- 
cy nabieraja. w walkach doswiad- 




czenia, a ich umiej^tnosci zmie- 
niaja. sie. Nasi oficerowie moga. 
awansowac lub zostac zdegra- 
dowani mi^dzy poszczegölnymi 
scenariuszami kampanii, moga. 
röwniez zgina.6, kiedy zniszezo- 
ne zostana. jednostki, do ktörych 
sa. przydzieleni badz zagina.c w 
akeji. 

SSI nie zapowiada poprawy 
- w stosunku do PG II - jakosci 
Sztucznej Inteligencji. Trwaja. 
prace nad opejami gry wielooso- 
bowej. Planowane sa. rözne typy 
rozgrywki, jednak szczegöry nie 
sa. jeszcze znane. 

Termin: IV kwartat 1999. Pro- 
ducent: SSI/Mindscape. Dystry- 
butor: Optimus. 

Jacek llczuk 
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Gdy pierwsza. czqsc rosyj- 
skiej gry przyjeto na swiecie w 
miare ciepto, byto oczywiste, ze 
predzej czy pözniej Nival roz- 
pocznie prace nad czQscia.dru- 
g^. I rzeczywiscie. Druga czqsc 

niewiele sie, rözni od pierwo- 
wzoru, to nadal kombinacja 

strategii czasu rzeczywistego i 
gry role-playing. 

Bohater i jego przyjaciele 
wypefniaja. samodzielne misje 
polaczöne fabufa.. Zdobywaja. 
doswiadczenie w czarowaniu i 
wtadaniu bronia. röznego ro- 

dzaju, kupuja. orez, artefakty 

oraz ksi^gi czaröw, a wszelkie 
zdobycze z poprzednich eta- 

pöw gry moga. zabierac ze 
soba.do kolejnych misji. Istnie- 
je tez mozliwosc wynajmowa- 
nia grup najemniköw, ktörzy sa. 
oplacani za udziat w konkret- 

nym przedsiewzieciu. Central- 
nym punktem gry jest miasto, 
w ktörym druzyna zdobywa zle- 
cenia oraz moze odwiedzac 



lub wynaJQcia najemniköw. W 
RoM 2 gracze zyskaja. wieksza. 
swobode wyboru, pojawia sie 
tez misje przeznaczone tylko 
dla bohateröw konkretnej pro- 
fesji. Röwniez informacje o za- 
daniu (sceneria, przeciwnicy 
itp.) zostana. przedstawione 
bardziej szczegötowo. 
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sklepy, karczmy i I 
szkoty. 

Tym razem misji 
bedzie o wiele wiecej 
niz w czQsci pierw- I 
szej, bo az 43, co 
gwarantuje od kilku- ' 
nastu do kilkudzie- 
sieciu godzin zaba- , 

wy. Gracze najcze- 

sciej zarzucali Rage 

of Mages nadmierna. liniowosc 

(przejawiajaca. sie w malej licz- 

bie alternatywnych misji) oraz 

brak mozliwosci powrotu z wy- 

prawy do miasta w celu zaopa- 

trzenia sie. w dodatkowa. broh 



Swiat gry poznajemy w 
chwili, gdy trwa walka miedzy 
jego mieszkahcami a hordami 
nieumartych, dowodzonymi 
przez tytutowego Nekromante 
- stoi na czele szerzacej zto 
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Gildii. Gracze b^da. zwiedzac 
tereny o urozmaiconych scene- 
riach, na pr'zykfad pustynne 
miasta czy osady druidöw, a 
czasami w jednej misji odwie- 
dz^ rözne swiaty, wykorzystujac 
magiczne bramy. W ostatnim 

scenariuszu bohaterowie dotra. 
na pustkowia, gdzie wznosi sie 




twierdza gtöwnego przeciwni- 
ka. Tarn stocza. decydujaca. wal- 
ke. 

W Rage of Mages 2 gracz 
bedzie mögt kupic swym boha- 
terom ponad 200 nowych ro- 
dzajöw broni, pancerzy, artefak- 

töw oraz czaröw. Spotka 52 ro- 
zumne rasy oraz 14 gatunköw 
wrogöw nieznanych w pierw- 
szej czesci (np. pojawi^ sie dru- 
idzi, szamani i kilka rodzajöw 
nieumarlych). Potwory beda. 



sktonne zawierac przymierza. 
Na przyktad Orki albo Trolle w 
niektörych misjach stan^ po 
stronie bohateröw i pomoga. im 
w wypetnieniu zleconych za- 
dah. 

Na System czaröw sktada 

sjq magia pi^ciu kanonöw 
(woda, ogieh, ziemia, powietrze 
i duch), pojawi sie; tez wiele no- 
wych zaklec (na przykrad Przy- 
wotanie Potwora czy Wskrze- 
szenie, dzieki ktöremu grupa 
zostanie wzmocniona nieumar- 
tymi). Efekty stosowania magii 
maja.byc duzo bardziej atrakcyj- 
ne oraz realistyczne (jesli w 
ogöle mozna möwic o realizmie 
w uzywaniu magii). 

Grafika gry troche sie. po- 
prawi, ale nie zobaczymy tu 
zadnych radykalnych zmian, 
np. przejscia na modne ostat- 
nio 3D. Byö moze z tego powo- 
du gra trafi do uzytkowniköw 
majacych stabszy sprzet, gdyz 
wymaga minimum Pentium 133 
i 32 MB pamieci. 

Opcja gry wieloosobowej 
pozwoli zmierzyc si§ na firmo- 
wym serwerze az 16 graczom 
jednoczesnie, a wszystkie dane 
b§dci przechowywane przez ad- 
ministratora, w celu wyelimino- 
wania nieuczciwej konkurencji. 

Termin: III kwartal 1999. 
Producent: Nival/Monolith. 
Dystrybutor: TopWare. 



Jacek Piekara 
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Planescape to kolejna po 
Baldur's Gate gra, ktöra korzy- 
sta z niezwykle popularnego 
systemu fabularnego AD&D. 
Podobiehstwo do Baldur's 
Gate nie kohczy sie. na korzy- 
staniu z tego samego systemu. 
W Planescape zostanie zasto- 
sowany engine Infini- 
ty firmy Bioware, a w 
spisie autoröw obu 
gier zobaczymy po- 
wtarzaja.ce sie. nazwi- 
ska. 

Planescape to gra 
o dziwnej, nie spoty- 
kanej w RPG fabule. 
Wcielajacy sie w 
gtöwnego bohatera 

gracz nie ma przed 
soba ambitnych za- 
dah, takich jak ocalenie swiata 
czy konfrontacja z jakims Ztem 
absolutnym. Bohater Planesca- 
pe zainteresowany jest gtöwnie 
ocaleniem samego siebie. Kie- 
dy rozpoczyna sie. gra, nie wie 
o sobie nie: ani kirn jest, ani dla- 
czego znalazf sie w tym kon- 
kretnym miejscu. Wie tylko, ze 
umart i zmartwychwstat. Ale... 
dlaczego? Oczywiscie, jesli 
przy okazji zdobywania wiedzy 
o samym sobie uda mu sie. zro- 
bic cos dla swiata, uzna to za 
pomyslne zrzadzenie losu. Jed- 
nak najwazniejszym dla niego 
problemem jest przetrwanie i 
znalezienie odpowiedzi na pyta- 
nia dotyczace jego przesztosci. 
W grze nie ma kreowania 

profesji czy charakteru bohate- 
ra. O herosie nie beda swiad- 
czyc sztuczne zabiegi, np. rzu- 
canie kostka. w celu okreslenia 
poszczegölnych cech, lecz 
jego uezynki. Tylko od graeza i 
kierunku, w ktörym poprowadzi 
swego bohatera w rozgrywce 



zalezec b^dzie, w jakiej dziedzi- 
nie on sie wyspecjalizuje oraz 
jak inni ludzie odbiora. jego po- 
stepowanie. Program pozwala 
wiec na budowe. charakteru 
bohatera doktadnie wedtug wy- 
magah i upodobah graeza. 
Mozliwe jest tez stworzenie nie- 



VHAItO« 



i 



V 



w 



m 



liniowego swiata, w 
ktörym gracz sam 
zdecyduje, jakich za- 

dah podejmie sie w 
pierwszej kolejnosci 
i jakie miejsca uzna 
za najwazniejsze do 
odwiedzenia. 

Akcja gry rozpo- 
czyna sie w ogrom- 
nym miescie-labiryn- 
cie, Sigil (zwanym röwniez City 
of Doors, czyli Miastem Bram) 
zarzadzanym przez Wtadczynie 
Bölu. To z tego miasta prowa- 
dza magiczne wrota do innych, 
alternatywnych Swiatöw, nie- 

ktöre powszechnie doste.pne, 
inne przemy&lnie ukryte. Boha- 
ter budzi sie. w bardzo nieprzy- 
jemnym miejscu, lezac na ply- 
cie w miejskiej kostnicy. Z tak- 
te m, ze um art i zmartwychwstai 
wiaza sie röwniez przyjemne 
dla graeza rzeezy. Sterowany 
przez niego heros nie moze 
bowiem zginac. Trafiony cio- 
sem, ktöry zniszczytby cztowie- 




ka, zapada tylko w spiaezke, z 
ktörej rychto siQ budzi, czasem 
nawet silniejszy niz przedtem. 
Poza tym jest odporny na ma- 
gie., potrafi sie regenerowaö i 
zna tajniki prowadzenia roz- 
möw z umartymi. Czy w jakiej- 
kolwiek grze role-playing roz- 
poczynalismy podröz z tak inte- 
resujaeym bohaterem? 

Do naszego herosa do*acza 
röwniez osoby, ktöre na jakis 
czas zechca.zwia.za6 z nim swo- 
je losy. Twörcy gry twierdza, ze 
starali sie. wymyslic postacie z 
krwi i kosci, zyjace wtasnym zy- 
ciem i maja.ee wtasna osobo- 
wosc oraz problemy. Dla gra- 
eza nie be.da anonimowe, lecz 
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be,da.konkretnymi ludzmi o kon- 

kretnych zdolnosciach i slabo- 
sciach, upodobaniach i fo- 
biach. 

Fakt, ze nad gra. Planescape 
praeuja. autorzy znani miedzy 
innymi z serii Fallout, dobrze 
wrözy linii fabularnej. Oprawa 
graficzna wyglada o wiele bar- 
dziej interesujaco niz w Bal- 
dur's Gate. 

Termin: III kwartat 1999. 
Producent: Black Isle/Inter- 
play. Dystrybutor: CD Projekt. 

Jacek Piekara 




, 







S 

-J 

i 



15 




Prxewodnik 
Czytelnika 



Nasza Skala ocen: 

- 29% - zbrodnia 
30 - 39% - zta 
40 - 49% - mierna 
50 - 59% - przecietna 
60 - 69% - dobra 
70 - 79% - b. dobra 

80 - 89% - znakomita 
90 - 99% - genialna 

100% - tej oceny juz nig- 
dy nie przyznamy 

Szczegölnie wyrözniaja.- 
ce sie gry honorujemy 

dodatkowymi tytutami: 

Gra mleslaca - najlep- 
sza gra numeru 




Wyröznienie - jedno do 
trzech w miesiacu 

W recenzji szacujemy 
wartos6 gry, wiec ocena 
NIE ZALEZY od ceny. 
Inaczej jest w dziale „Per- 
ry z lamusa", w ktörym 
przedstawiamy gry bu- 
dzetowe i oceniamy kon- 
kretna. rynkowa oferte 
(a wi$c wypadkowa: ja- 
kosö-cena). 

Recenzujerny tylko final- 
ne wersje gier, a jesli 
dysponujemy wersja alfa 
czy wczesna beta, po- 
swiecamy ]ej tekst z cy- 
klu „Gratem w... n . Ocena 
w takim tekscie (pierw- 
sze wrazenie) odzwier- 
ciedla, jak bardzo autor 
oczekuje petnej wersji. 
Wyraza to liczba „oczek" 
na sciance kostki do gry 
(od 1 do 6 :-). 



ftt# Mastjuartra 




Wampir: Maskarada to jeden 
z najciekawszych i najbardziej 
popularnych systemöw fabular- 

nych. Na jego podstawie zreali- 
zowano prezentowany ostatnio 
w TV serial „Wiezy krwi". 

Za tworzenie tak ambitnego 
projektu zabrat sie zespöt, ktöry 
röwniez trudno nazwaö niezna- 
nym. Ray Gresco, szef firmy Ni- 
hilistic Software, przygotowywal 
Dark Forces i nalezal do czoto- 
wych programistöw LucasArts. 

Jego zastepca, Rob Huebner, 
to wspöttwörca Descent i De- 

scent II. Inni cztonkowie grupy 
pracowali m.in. przy grach Star- 
Craft, Quake II, Falcon 4.0 oraz 
Indiana Jones and the Infernal 
Machine. 

Vampire: The Masquarade 
opowiada o swiecie, w ktörym 
wampiry, podzielone na sktöco- 
ne, czasem zwalczajace sie na- 
wzajem klany, zyja mi§dzy ludz- 
mi, starajac sie nie ujawniac 
swego istnienia (stad podtytut: 
Maskarada). Swiat tego syste- 
mu to bezwzgledna walka o 
przetrwanie, intrygi siegajace 
stulecia w przesztosc. Ponadna- 



turalneistoty(bosatezm.in.wil- 

kotaki) nie tylko chca. przetrwaö, 

ale i zajaö uprzywilejowana po- 
zycje w spolecznosci ludzi. 

Gracz bedzie mia* okazj^ 
wcieliö sie w postaö Christofa 
Romualda - ^redniowiecznego 
rycerza i krzyzowca. Ciezko 
ranny Christof podczas lecze- 
nia w Pradze zostal przemienio- 
ny w wampira (oczywi^cie 

przez kobietel) i od tej pory 
z poboznego rycerza zmieni* 
si^ w bezdusznego potwora. 
Tkwia w nim jednak jeszcze re- 
sztki cztowieczehstwa. I wla- 
snie walka o ich uratowanie sta- 
nie sie g^öwnym celem gry. 
Szef Nihilistic Software twier- 
dzi, ze zalozeniem autoröw byta 
kreacja prawdziwie tragiczne- 
go bohatera. Czlowieka, ktöry 
nienawidzi siebie za to, ze jest 






wampirem, ale musi 

zaakceptowac w so- 

bie bestie- 

Glöwnemu boha- 

terowi towarzyszyc 
moga. trzy osoby, 
gracz jednak kontro- 




luje je w ograniczonym zakre- 
sie. Postacie co prawda wykc- 
naja polecenia wydane w cza- 
sie walki i pozwola na zarz^dza- 
nie ekwipunkiem, ale majawta- 
sna^ osobowosö i daia do reali- 
zacji wtasnych celöw. 

Akcja pozwoli nam prze- 
niesö sie do sredniowiecznej 
Pragi i Wiednia, bawiö we 

wspölczesnym swiecie, ale tez 
w bliskiej przysztosci. 

Wedtug zapowiedzi auto- 
röw, w Vampire: The Masquara- 
de bardzo interesujaco ma wy- 
gladac walka. Wampiry beda 
przeksztafcaö swe rece w szpo- 
ny (i odrywac glowy wrogom), 
przemieniac sie w wilki lub 
mgte, stosowac magie, a nawet 
unieruchamiac wroga, by wy- 
stawic go na smiertelne pro- 

mienie slonca. W czasach no- 
wozytnych nie zrezygnuja jed- 
nak z uzycia tak mato finezyjnej 
broni jak pistolety lub karabiny. 
Walka toczyc sjq bedzie w cza- 

sie rzeczywistym. Autorzy za- 
rzekaja sie jednak, ze bedzie to 
„czysty" RPG, nie majacy nie 
wspölnego z gra akeji czy przy- 

godöwka- 

Najbardziej rewolucyjnym i 

niezwyktym pomystem jest 

wprowadzenie speejalnego 
modelu gry wieloosobowej. Je- 
den z graezy bedzie mögt pet- 
nic funkcje Mistrza Gry i przy- 
gotowywac dla innych scena- 
riusze z wymyslonymi przez sie- 
bie przygodami, lokaejami i bo- 
haterami, czyli zachowywac si§ 
jak Mistrz Gry w „normalnym, 
papierowym" RPG. 

Autorzy szczegölna wage 
przywiazuja do scenografii i 
efektöw specjalnych (co chyba 
widac na screenach), wierzac, 
ze niewiele jest rzeczy, ktöre 
przyciagna graeza skuteczniej 
od nastrojowej (i dopasowanej 
do czasöw akeji) grafiki. 

Termin: IV kwartat 1999. 
Producent: Activision/ Nihilistic 
Software. Dystrybutor: L.E.M. 

Jacek Piekara 
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Rynek gier komputerowych 
poddaje sie. trendom i modom. 
Ostatnio popularne sa. gry stra- 
tegiczne (wtasciwie taktyczne), 
przedstawiaja.ce dziatania nie- 
wielkiej grupy zotnierzy, takie 
jak Commandos (choö to ra- 
czej gra logiczna), Soldiers at 
War czy 101: The Airborne In- 
vasion of Normandy. Juz nie- 
dtugo dotaczy do nich Jagged 
Alliance 2. 

Akcja JA2 toczy sie w matym 
kraju Arulco. Jego mieszkahcy 
cierpia. pod rzadami samo- 
zwanczej krölowej, Deirdranny. 
Opör stawia tylko nieliczna gru- 
pa partyzantöw. Enrico Chival- 
dori (jeden z przywödcöw rebe- 
liantöw) uciekt za granice i po- 
stanowit zwerbowaö najemni- 

köw, by pokonali armie rezimu. 
Gracz wciela sie w postaö jed- 
nego z komandosöw. 

Na poczatku tworzymy po- 
staö o okreslonych umiej^tno- 
sciach i parametrach (nie jest 
to jedyne podobiehstwo do 
gierRPG).WA.I.M. i M.E.R.C. 
mozemy rekrutowac komando- 
söw, ktörzy wezma. udziat w wy- 
zwalaniu Arulco. Do naszej gru- 
py doiacza. tez niektöre z napo- 
tkanych postaci. Kazdy zolnierz 
posiada zmieniajace sie w trak- 
cie gry cechy i umiejetnosci - 
punkty zycia, poziom zmecze- 

nia i morale, ruchliwosc, zre.cz- 



nosö, sitQ, doswiadczenie, cel- 
nosö, umiejetnosci przywöd- 
cze, medyczne, walki wre.cz itd. 

Uczestniczymy w nielinio- 
wej kampanii. Wrög cia.gle sie. 
przemieszcza - czasem, gdy 
natychmiast wejdziemy do sek- 
tora, mozemy natkna.6 sie. na sil- 
ny opör. Jesli pozwolimy od- 
dziatowi odpocza.ö kilka go- 
dzin, moze nas czekaö spokoj- 
ny spacer w wyludnionej okoli- 
cy... 

Arulco to „prawdziwy" kraj. 
Mapa podzielona jest na 256 
sektoröw. Znajdziemy tarn 10 
miast i 6 kopalni (jedna opusz- 
czona). Kazda zdobyta kopal- 
nia daje zyski pozwalaja.ce fi- 






nansowac wojne.. Mozemy re- 
krutowac kolejnych komando- 
söw oraz tworzyc oddzialy mili- 
cji z miejscowej ludnosci. 

Widok pola walki jest izo- 
metryczny. W JA2 pota.czone 
zostaty elementy RTS-a (poru- 
szamy sie. swobodnie w sekto- 
rze, jesli nie ma w nim wroga) i 
strategii z podziatem na tury 

(po dostrzezeniu przeciwnika), 
w ktörej kazdy z naszych ludzi 

ma ograniczona. liczbe. punk- 
töw akcji. 

Mozemy zbierac broh oraz 

wyposazenie zabitych wrogöw. 

Arsenal jest bogaty - ponad 50 

typöw broni. Sita ognia bliska 

rzeczywistej - lepiej nie cho- 

wac sie. za drewniana. sciana., 

gdy wrög dysponuje bronia. 
wiekszego kalibru... 

W walce czesc grupy musi 
ostrzeliwac wroga, reszta po- 
winna pröbowac zajsö go z 
boku. Nalezy wykorzystywaö 

ostone. terenu, szczegölnie 
drzewa, gtazy oraz sciany bu- 



» 

dynköw. Zotnierze moga. sie 
wspinaö, czotgaö, przekradaö... 

Najwieksza. wada. gry jest to, 
ze tzw. komandosi, zarabiajacy 
po kilka(nascie) tysiecy zielo- 
nych tygodniowo, maja. smie- 
szna. celnoöö - zajmuja.cy do- 
bra. pozycje zotnierz o sporym 
doswiadczeniu i celnosci 80/ 
100 potrafi strzelic kilka razy 
do wroga odlegtego o rzut ka- 
mieniem i haniebnie spudto- 
waö... Natomiast zotnierze wro- 
ga trafiaja. naszych komando- 
söw z odlegtosci wiekszej niz 
zasieg broni - jest to oczywisty 
idiotyzm i sztuczne utrudnianie 

gry. 

Sztuczna Inteligencja ma 
solidnajakosc. Popetnia btedy, 
co jednak jest zgodne z du- 
chem scenariusza - w kohcu 
naszym przeciwnikiem sa.stabo 
wyszkoleni zotnierze, zapewne 
przymusem wcieleni do armii... 

JA2 ma opcje gry wielooso- 

bowej (podziat na tury lub RTS; 

sterowanie grupa. albo poje- 

dyncza postacia.) przez mo- 
dern, sieö i Internet. 

Jagged Alliance 2 zapowia- 

da sie na jedna. z ciekawszych 

strategii taktycznych i ma szan- 

se stac sie przebojem... 

Jacek llczuk 

PS Tekst powstat na podsta- 
wie wersji beta. Gra w petnej 
wersji be.dzie w catosci po pol- 
sku. 



Strategiczna 



Sir Tech Canada 



Top Ware 



Termin: wrzesien 1999 



lerwsze wrazeme: 
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W swiecie gier komputero- 
wych przeboje zwykle docze- 

kuja. siQ kontynuacji. Teraz 

przyszla kolej na Dungeon 
Keepera... Druga czesc jest, 
jak pierwowzör, gra strate- 




ja. komenda- Podobnie jak w 
DK, na kazdym poziomie lo- 
chu musimy budowac od pod- 
staw. Na szczescie nie trzeba 
od poczatku wynajdowac za- 
klec, komnat czy putapek. 

Dysponujemy ze- 
stawem 15 komnat 
(nie liczac portali 
i Serca Labiryntu). 

Identycznie jak w 
I DK mozemy budo- 
wac: leza, kurniki, 
skarbce, biblioteki, 
saletreningowe.war- 



sztaty, strazmce, wiezienia, 
sale tortur, cmentarze, swi^ty- 
nie i mosty (drcwniane i ka- 
mienne). Nowoscia sa kasyna. 
(poprawiaja poziom zadowo- 
lenia, jesli zdecydujemy, ze 
stwory maja, wygrywac) i are- 
ny (potwory i/lub schwytam 
bohaterowie moga na nich to- 
czyc walki). Autorzy DK2 zre- 
zygnowali z koszar i oczysz- 
czalni. 

Kazda komnata pemi okre- 

slona funkcje oraz przycia^ga 
okreslone stwory, np. sala tor- 




giczna w czasie rzeczywi- 

stym. Cecha charakterystycz- 
na serii - gracz reprezentuje 
sity Zta, staje sie Wtadca 
Podziemi. 

Kampania jest podobna do 
tej z DK - 20 misji i 5 ukrytych 
poziomöw. Nowinka to mozli- 
wosc wyboru celu kolejnego 

ataku (jednego z dostepnych 
scenariuszy). Ponadto moze- 
my uczestniczyc w pojedyn- 
czych starciach lub stworzyc 
swöj „wymarzony" loch. 

Loch 

W DK2 placimy ztotem za 
budowe pomieszczen oraz 
utrzymanie stworöw pod swo- 



Potwory miaty same ustawiac si^ w odpowiednim 
szyku, w zaleznosci od umiejetnosci i preferowa- 
nego stylu walki. Ciasami rrecry wiscie tak bywa, 
najczesciej jednak mamy do czynienie z jednym 
wiclkim ktebowiskiem... 



tur - czarna. dame. W DK2 
wazna jest nie tylko liczba 
segmentöw. ale takze plan 
pomieszczen. Wiekszosc mu- 
si miec minimalny rozmiar 
3x3, nie wystarczy dtuzsza. 
ale wezsza komnata (np. sala 
treningowa 2*5 jest bez- 
uzyteczna). 

Czory 

Energia mana (przyrost zalezy 
od wielkosci labiryntu) umoz- 
liwia rzucanie czaröw. utrz 
muje przy zyciu magiczne 
stwory (chochliki. Rogatego) 
oraz niektöre pufapki (takze 

aktywizuje je). 

Wybör czaröw jest mniej- 
szy nizw DK - 12. Wiekszosc 
moze dziaJac tylko na naszym 

terenie. Nadal do wazniej- 

szych naleza ..Do broni'" i 
„Kurczak". Wzrosto znacze- 
nie uzdrawiania. Interesujace 
nowinki: zdrajca (przejecie 
kontroli nad wrogim potwo- 
rem), piekto (eksplozja ataku- 

jaca wszystkie stwory) oraz 
tworzenie ztota... 

Stwory 

Wybör mniejszy niz w DK - 
14gatunköw. 

Site robocza zapewniaja 
chochliki. Zrezygnowano z ta- 
kich potworöw, jak zuk, mu- 
cha, pajak, duch, macka, 
ogar, ork, paczkujacy demon i 
smok. Zobaczymy za to sta- 

rych przyjaciöl: czarnoksiez- 
nika. trolla, szkielet, czarna 
dame, demona zötciowego i 




wampira oraz nowe „nabytki": 
goblina, swietlika, ciemne 
elfy, salamandre, wföcz$g§, 
czarnego rycerza i aniota 
mroku. Czasami mozna we- 
zwac Rogatego Rozpruwa- 
cza, zeby udzielit wsparcia. 

Walka 

Mozemy przemieszczac do- 
wolna liczbe stworöw (brak 
ograniczenia z DK do 8) w 
wybrane miejsce w lochu 
znajdujacym sie w naszym po- 
siadaniu (musi byc potozona 
posadzka). Zwykle brak czasu 
na wyrzucanie ze szponöw 
postaci w jakiejs okreslonej 
kolejnosci, warto jednak p 
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BLASTER! 


19,95 


SPELLCROSS 


49.95 


EMERGENCY 


49.95 


SHOGO 


69.95 


EARTH 2140 


49.95 


RAGE OF MAGES 


69.95 


FLYING SAUCER 


49,95 


GET MEDIEVAL 


49.95 


GOLD GAMES 2 


129.95 


KNiGHTS AND MERCHANTS 


49,95 


JACK ORLANDO 


49,95 






MAN OF WAR 


49,95 


EUROLETTER 


49,95 


MAYDAY 


49.95 


WINDOWS DRAW 5.0 


49.95 


SHADOWS OVER RIVA 


49,95 
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mietac, by jako ostatnie fapaö 
gobliny i czarne damy, gdyz 

po upadku najszybciej docho- 
dza.dosiebie. 

Taktyka walki znacznie sie 
zmienila. Nie spowodowato 
tego wprowadzenie röznych 
klas wojowniköw czy szyköw, 
tylko fakt, ze przez kazdy mur 
mozna sie przebic i nie po- 
trzeba do tego czaru kosztuja.- 
cego tone ztota. W efekcie 
nie mozna sie spokojnie roz- 
budowywac, a walka nabrata 
bardziej chaotycznego cha- 
rakteru. Wzrosto tez znacze- 

nie pufapek ( 1 1 typow) i drzwi 

(5 i barykada). 

Sztuczna 
Inteligencja 

Jakosc podobna jak w DK. In- 
teresujaca. nowinka, jest Sy- 
stem „strachu/grozby". Na 
podstawie rankingu mozna 
ocenic „wrazenie". jakie po- 
twor wywiera na wrogu. 
Po spotkaniu nieprzyjacie- 

la grupa o mniejszym poten- 
cjale bedzie probowata ucie- 



DK2 wylcorzystuje mozliwosci kart 3D/3dfx. Do- 
danie umiej^tnosci, z ktbrych mozna korzystac tyl- 
ko podczas opetania stwora (np. snajperski wzrok 
elf ow) mialo zwiekszyc atrakcyjnosc widoku z 
perspektywy pierwszej osoby. Niestety, ffrudno 
zauwazyc zapowiadany pnclom (najczesciej nie 
ma sensu wykorzysfywac tych umiejetnosci) i pe- 

prawiony widok 3D pozostaje gtöwnie „atrakcjq 
turystycznq". 



kac i szukac wsparcia. Stwor 
o niskim poziomie zdrowia nie 
walczy, ale stara sie wröcic 
dolegowiska. 



DK2 ma opcje gry wielo- 
osobowej przez modern, siec 

(4 osoby) oraz Internet (8). 






/ 




Polska wersja 

Translacja nie jest tak udana, 
jak poprzednio. Potkniecia na 

szczescie nie sa powazne, np. 
dark elf to elfka mroku, „Za- 
pach krwi i smierci zapewni Ci 
wsparcie nieumartych" (un- 
deads), jednak widac, ze gra 
nie zostata dopieszczona... 

Ocena 

Dungeon Keeper 2 to RTS 
wysokiej klasy. Jakosc gry po- 

prawiaja. troche wprowadzo- 
ne przez firme Bullfrog mody- 

fikacje, jednak brak jej orygi- 

nalnosci i btyskothwego hu- 
moru pierwowzoru (ile razy 
mozna ogladac filmiki o za- 
mianie w kurczaka?!). Troche 
gorszaod DK... 

Jacek llczuk 

PS Firma IPS CG dodaje 
do DK2 bezpfatnie egzem- 
plarz gry Reflux. 
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EA/Bullfro 



IPS CG 



Wymur.ania ? mm Puntium MMX 

166. Wmdows 95 98, 37 MB RAM 
CO ROM 8* 



Ocena: 



Cena: 99zt 
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Gdy tak cztowiek jezdzi po 
polskich drogach, czasem ma 

ochot§ wyjsc z samochodu i 

powiedziec kilka niecenzural- 
nych stöw kierowcy, ktöry 
przed chwila. wykonat manewr 
zagrazajacy zyciu innych uzyt- 
kowniköw drogi. BreakNeck 
to lekarstwo na skotatane ner- 
wy kierowcöw. Wsia.sc do 
dwutonowego, opancerzone- 
go kolosa i niszczyc inne po- 
jazdy - ta zabawa dostarcza 
wielu mocnych wrazeh. 

W BreakNeck, opröcz obo- 
wiazkowego juz trybu gry sie- 

ciowej, mamy bardzo wiele 
tryböw dla jednego gracza. 
Poczynajac od Arcade, przez 

Championships, Wyscigi Duel, 
Fox Hunting (bez uzbrojenia), 
Shoot Out, Shoot Out-Fox 
Hunting do Death Match. 
Najbardziej ekscytujacy jest 

ten ostatni wyscig - walka 
bezzasad, w petnym uzbroje- 
niu, az na trasie zostanie tyl- 
ko jeden. 

Zeby jezdzic, trzeba miec 
samochöd. Zeby miec, trzeba 
zapracowac. Pierwszy ruch 
to wybranie sponsora, ktöry 
zechciatby nam udostepnic 
pojazd. Podpisany kontrakt 
zobowiazuje do zajmowania 
okreslonych miejsc w czotöw- 
ce (najlepiej w pierwszej piat- 
ce), w przeciwnym wypadku 
umowa zostaje anulowana i 
musimy zaczynac od pocza.t- 



ku. Wygrywanie wyscigöw 
premiowane jest nagrodami 

pienieznymi, ktöre mozna 
przeznaczyc na rozbudowe 
uzbrojenia samochodu lub 

wymiane silnika i innych cze- 
sci na lepsze. Mozemy tez so- 
bie dorobic w innych konku- 



szej grze Eddy zaczyna sie 
powtarzaö, a to strasznie de- 
nerwuje. Poza tym menu nie 
jest intuicyjne. Aby znalezc 
wiekszosc opcji, musialem 
zagla.dacdo instrukcji. 

Uzbrojenie podzielone jest 
na dwie podstawowe grupy: 




Wjechanie na nieuwaznie zostawionq mine sa 
konczyto si> lotem we mgle. 



renejach (nie tak wiele, ale za- 
wsze na jedna. opone wystar- 
czy). Po kazdym wyscigu 
uszkodzony pojazd trzeba na- 
prawic, a to tez kosztuje. 

Gdy przegla.damy menu, co 
chwile dogaduje nam wyehy- 
laja^cy sie z boku ekranu Eddy. 
Niekiedy jego przytyki sa. stu- 
szne, ale nie zawsze. Po dluz- 



defensywne i ofensywne. Z 
elementöw obronnych warto 
wymienic np. Missile Control- 
ler. Wystrzelona w nasza. stro- 
ne rakieta po uruchomieniu 
MC wraca do nadawey. Ata- 
kowac wroga mozemy na bar- 
dzo wiele sposoböw. Najsku- 
teczniejsze i najbardziej wido- 
wiskowe sa. rakiety kierowane 



na podezerwieh. Trafiony 
przeciwnik fruwa jak ptak, 
trzeba tylko uwazac, zeby nie 
spadt na nasz samochöd. 

Samochody zachowuja. sie 
dose real istycz nie, choc nie- 
kiedy widac, ze autorom po- 
zwolono poszalec. Pojazd 
wedtug specyfikacji ma mase 
ok. dwöch ton, a po wypadku 
lata w powietrzu jak plastiko- 
wy model. Przeciwnicy pro- 
wadzeni przez komputer nie 
grzesza. inteligencja., nato- 
miast umiejetnosciami rajdo- 
wymi moga. zaskoczyc niejed- 
nego gracza. Dojscie do 
wprawy wymaga treningu i 
zmiany przyzwyczajeh wynie- 
sionych z innych gier. 

Karoserie pojazdöw maja. 
raezej jednolite barwy (domi- 
nuje czarny), ale za to w ston- 
cu pieknie widac odbicia 
swiatta na blacharce. Otocze- 
nie toröw jest bardzo urozma- 
icone, czesto mozna zjeehae 
kawatek w bok, oddalajac sie 
od jezdni. Dose tadnie zreali- 
zowano wszelkie detonaeje 
na trasie i poza nia.. Gra korzy- 
sta z wiekszosci akcelerato- 
röw graficznych (przed uru- 
chomieniem mozna doktad- 
nie skonfigurowac karte i wy- 
konac test ustawieh). Nawet 
na stabszych komputerach 

powinna chodzic ptynnie, jesli 
tylko zachowamy umiar przy 
ustawianiu liczby detali. 

W tej grze nie grozi ztama- 
nie karku, chyba ze ktos spad- 
nie z krzesta. W sumie to bar- 
dzo przyjemna rozrywka, nie 
sprawi nikomu zawodu. 

Zulu 
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O tej grze pisalismy juz spo- 
ro, wiec wszystkich. ktörzy chca. 
poznac fabute oraz dowiedziec 
sie o najbardziej istotnych zmia- 
nach zapraszam do przeczyta- 
nia tekstow zamieszczonych w 

numerach 6 1 7/99. 

Might & Magic VII stawia 
przed graczem znacznie po- 
wazniejsze wyzwania niz po- 

• 

przednie czesci cyklu. Wynika 
to ze skomplikowanego i prze- 
myslnie skonstruowanego s 

stemu profesji. awansöw oraz 

zdolnosci bohaterow. Na przy- 
Mad Rycerz. Paladyn czy Cza- 
rodziej nie moga uzyskac na- 
wet biegtosci Expert (czyli dru- 
giej pod wzgledem zaawanso- 
wania) w sztuce Disarm Trap. 
co powoduje. ze pröba otwie- 

rama przez te postacie wiek- 
szosci skrzyh ze skarbami kon- 
czy sie smiercia, !ub okalecze- 
niem catej grupy. Htm )no 
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W M&M VII wprowadzono gre 
karciana, podobna do Magic: 
The Gathering. 
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szostej. Jesli 
chodzi site 
potworöw. to 
twörcy gry nie 
zapedzili sie 

zbyt daleko w 

checi utrudnie- 

niagraczomzy- 

cia. Na watahy wa- 

zek lub goblinow okupuja- 

ce pierwsze tereny. na ktore 
wchodzi druzyna trzeba zwra- 

cac uwage gtownie ze wzgledu 

na ich liczebnosc. Istnieje tez 

mozliwosc podpusz- 

czenia potworöw i 

wciagniecia ich na te- 

• .reny, ktörych bronia 

[ na przyklad elfi. lucz- 

cy lub krasnoludzcy 

strazn c, sojuszni- 

ko.*. rnozna w czasie 
bitwy uzdrawiac 

Nawet jesli nie dadza. 

sobie z potwora 
rac h przypad- 

ku poteznych Wyve 
gre nc, atajacych w po- 
gie: blizu elfiego kra 
Av ee :: zaima. ich 
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m np. zmiana systemu cza- 
row). to nie przeprowadzili ra- 
dykalnych zmian dotyczacych 
NPC-öw. Nadal jest wsrod 
r ch mnostwo osöb o zupemie 

eprzydatnych umiejetnos- 

ciach (chociaz zawsze mozna 
powiedziec: jak w zyciu). wypo- 
wiadane przez nie kwestie sa 
sztampowe i nie pozwalaja na 
poprowadzeme rozmowy na- 

at w ograniczonym stopniu. 

Jednak niektore btedy w 

Might & Magic VII nie wykra- 
czaja poza _standardowy" juz 
zesta.\ . mozliwy do skorygov.a- 
a za pomoc itchy, Przede 
ystkim zau.'.azytem dz ■•• ~e 
zac B potworc.-. .-. cza- 

s 3 • na pofatdov.a e- 

renie Oto gdy ffat 
myopcjc - tu- 

ro.vej. prze 

s: : . ~ zej nie sa 

s: ■ r .-. -Zisie s.-. 

je :-■- zb zycsie 

P) gdyz zs 
z powrotem -a 
do+ . : zreszta es: 

n). Kie 
. ednakon ■ . 
ze r jzem) 5l- 
c r z bar- 



umie jej obejsc 1 spokojnie ..za- 
czeka". az tucznicy lub czaro- 
dzieje zrobia.z nim porzadek. 

Might & Magic VII to dosko- 
nala propozycja dla mitosni- 

kbv; seni. ale pomimo wielu 

bardzo powaznych zmian. zo- 

stawia pewien niedosyt. 

Interakcja grupy bohater ; .-. 
z otaczajacym ich swiatem 
jest na .-. ekszym minusem 
:ego program u. Nie wiem, czy 
autorc .■■ moze uspra.*. iedli- 

ac fakt ze w RPG jest to 
element najtrudniejszy do rea- 
lizacji. 

Jacek Piekara 

PSGrabeaz^e >a przez 

colskiej. 




Role-playing 



3DO/New World Computing 
Miraae 
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Cena: bd 





Birth of the Federation to 
gra strategiczna z podziafem 
na tury, ktörej akcja toczy sie 
w swiecie Star Trek: The Next 
Generation. Juz na pierwszy 
rzut oka nasuwaja. sie skoja- 
rzenia z Master of Orion - 
czeka nas eksploracja, koloni- 
zacja, kontakty z Obcymi, dba- 
nie o rozwöj imperium i walka 
o panowanie nad G'alaktyka.... 

Rasy 

W grze sprawujemy kontrole 
nad jedna. z pieciu ras - Fede- 
racja., Ferengami, Klingonami, 



Mozemy dowolnie rozdys- 
ponowa6 punkty nauki, jednak 
najlepiej rozlozyc je röwno- 
miernie (biorac pod uwage-too- 
iusy), poniewaz tylko czesc 
•malazköw dostepna jest po 

l iagnieciu okreslonego po- 
lomu w jednej dziedzinie. W 
wiekszosci przypadköw po- 
triebna jest znacznie wieksza 
liczba technologii, np. by budo- 
w,ic Dreadnoughta II musimy 
ozwinac szesc dziedzin do 
poziomu9lub 10. 

Kolonie 



Podczas wyboru celu kolom- 
zacji nalezy zwracac uwage 
na maksymalna. wielkosc po- 
pulacji, ktöra.moze pomiescic 



liak) chca.toczyc wojn$ z kaz- 
dym intruzem. Jednak wysta 
czy troche cierpliwosci i go- 
töwki, by stali sie naszymi 
przyjaciölmi. 

W przypadku stuzb wywia- 
dowczych mozemy rozdyspo- 
nowac punkty miedzy ochrone 
wewnetrzna oraz akcje sfpie- 
gowskie i sabotazowe (cele 
ogöine, militarne, ekonomicz- 
ne i naukowe). Jednak lepiej 
koncentrowac sie na kontrwy- 




Walka 

Mozliwosci bojowe statku 
okreslaja; pancerz, tarcze, 
uzbrojenie energetyczne i ra- 
kietowe, pr^dkosc przemießz- 




Romulanami i Cardassianami. 
Kazda posiada specyficzne 
mozliwosci, statki, struktury, a 
nawet interfejs. Inte res ujacym 

pomystem jest umieszczenie 
dodatkowych 30 „mniejszych 
ras" (minor races). Nie angazu- 
ja. sie one bezposrednio w kon- 
flikt miedzy gföwnymi potega- 
mi, ale mozna je podbic lub 
przeciacjnac na"swo*j Östrone/. 
Federacja nastawiona jest 
na eksploracje, badania nauko- 
we i dyplomacje. Ferengi kon- 
centruja^sie na handlu i ekono- 
mii. Klingoni to wojownicy, woj- 
na jest ich zywiotem. a glöw- 
nym celem podboje. Romula- 

nie to potega szpiegowska, po- 
siadaja. statki z systemami ma- 
skuja.cymi. Cardassianie facza. 
mozliwosci organizacji wywia- 
dowczych i sit zbrojnych. Le- 
piej nie pröbowac gry w stylu 
röznym od predyspozycji da- 
nej rasy... Niestety, autorzy gry 
zrezygnowali z wykorzystania 



postaci ze StarTreka. Szkoda, 
gdyz pojawienie sie. znanych z 
filmu dowödcöw wojskowych 
uczynitoby gr$ bardziej atrak- 

cyjna. i jeszcze lepiej oddalo kli- 
matserialu. 

Nauka 

Badania naukowe prowadzi- 
my w 6 kierunkach: biotech- 

nologia, komputery, materiaty 
konstrukcyjne, energia, nape.- 
*dy statköw kosmicznych oraz 
bron. 





System oraz procent przyro- 
stu naturalnego (suma wskaz- 
niköw wszystkich planet). 
Olbrzymie znaczeniö maja, sy- 
stemy z dilithium, gdyz jego 
wydobycie okresla liczbe stat- 
köw kosmicznych, ktöre moz- 
na budowac jednoczesnie. 

Mozliwosci kolonii zaleza. 
od wptywöwfinansowych, ilo- 
sci wytwarzanej zywnosci i 

energii, potencjatu produkcyj- 
nego oraz punktöw wywiadu i 
nauki. Zestaw struktur, ktöfe 
mozemy wybudowac jest bo- 
gaty. Cze.sc z nich 
I mozemy röwniezup- 
grade'owac. Nieste- 
ty, trwa to bardzo 
dlugo, szczegölnie 
w przypadku struk- 
tur przemystowych" 
w pözniejszej fazie 
gry (czasami ponad 
30tur). 

| Dyplomacja 

i wywiad 

Mozemy wysuwac zadania, 
proponowac uk^idy o prr 
jazni oraz pt-vtaczcniu sie do 
naszego Imperium. Pewna 
wada, i niekonsekwani ja przy 
odtwarzaniu klimatu swiata ST 
jest brak mozliwosci osiagnie- 
cia dyplomatycznego zwycie 

stwa. . 

Podstawa dobrych stosun- 
köws^piomad.-ö obowlazu 
je -asada „lubimy tycly ktorzy 
ptaca"- Powinnismy koncen- 
trowac sie na mmojszvch ra- 
sach. Niektorr. jak Mintaka 

nie. mogai natychmiast przej&ti 
na nasza strone, inne (Sho 




% 



czania sie. w Galaktyce, zasieg 

(jak daleko moga. odleciec o4 
najblizszej stoczni, outpostu 
lub stacji kosmicznej), wy- 
szkolenie zalogi oraz koszt 
eksploatacji. Niestety, nie 
mozemy sami wybierac wypo-, 
sazenia jednostek. BotF do- 
b#ze oWaje klimat Star Trek, 
dlatego walki naleza. do rzad- 
kosci... 

Gdy dojdzie do spotkania 
wi ogich f lot, akcja qry pt zeno- 
si sie do tröjwymiarowego sro- 
dowiska (jednak BotF nie wy- 
korzystujo kart 3D/3dfx). Star- 
cio d/ieli sie na tury taktyczne 
- wydajemy rozka.y dla grup 

• lub poszczegolnych okretow 
[rdzne manewr y - od ucieczki 

f öo proby taianowania), by 
pözniej ogla.d; ch wykona 

nie. Wieks .*str. 

ga sie w jednej turze. Tak 
spiowadza sie giöv. do 
prowadzenia ostrzaUi przez 
iuze jednostki i \ wykorzy- 
stania mozliwosci manewro- 
wych mniejszych-. 

Podstawowa sita ofens> 

na i def cnsywna sa statki Zad- 




ne baterie orbitalne nie uchro- 
nia. planety przed atakiem sil- 
nej, wrogiej floty. Moga^tylko 
nieco opöznic inwazje. Jed- 
nak podboje nie sa. proste, 

gdyz ludnosc imperium z nie- 
chQcia. akceptuje inwazje na 
inne planety (wyjatek - Klingo- 
ni) - wptywaja. negatywnie na 
poziom morale, co w skrajnym 
przypadku moze doprowadzic 
do rebelii... Ponadto podbite 
planety nigdy nie be. da. petno- 
wartosciowymi zdobyczami - 
ich ludnosc jest niechetnie na- 
stawiona do najezdzcy, a ja- 
kosö pracy - niska. 

Sztuczna 
Inteligencja 

Firma MicroProse nie popisa- 
ta sie. specjalnie. Sl trudno 
uznac za wielkie osia.gniecie, 
co widaö szczegölnie w pöz- 
niejszej fazie gry. 

BotF ma opcje gry wielo- 
osobowej przez Internet, siec, 
kabel, modern (do 5 graczy). 
W ostatnim momencie zrezy- 
gnowano z gry przez e-mail. 

Jakosc techniczna 

BotF to kolejny przypadek, 
gdy producent woli wprowa- 
dzic na rynek produkt nie do- 
pracowany i publikowac kolej- 
ne patche - gra potrafi sie. 
czasami zawiesic, w przypad- 
ku potaczen internetowych 
mozna spodziewac sie. pro- 
blemöwtechnicznych, powaz- 
nym utrudnieniem jest spo- 
walnianie pracy interfejsu 
po kilkudziesi^ciu turach 
i nawet PII450 tu nie 
pomoze (trzeba zapi- 
sac stan gry, wyjs6 z 
niej i wejsc ponow- 
nie). Zapewne wszyst- 
ko (takze Sl) zosta- 

nie popi ale 

trzeba bedzie 3- 

kac... 



Wnios 



Birth of the Federation to inte- 
tesujaca, choc nie pozbawio- 
na wad gra strategiczna - mo- 

del wszechswiata jest dosyc 
skomplikowany (ale ustepuje 
ztozonoscia. MoO czy Civ), a 
producentowi udato sie. osia.- 
gpa.6 duza. zgodnosc z realia- 
mi i klimatem swiata StarTrek. 
Dlatego BotF jest godna. uwa- 

gi propozycja. przede wszyst- 
kim dla mniej doswiadczo- 

nych graczy i wielbicieli ST. 

Jacek llczuk 





Podobni« jak w Master off Orion, swiat gry „na- 
v/iediany" lest przez rözne kosmiczne potwory. 
tylekföre z f ick (np. kosmiczny krysztat) sq zyw- 
cem przeniesione z MoO, ale pojawiajq sie tez 
inrie — prosto z serialu Star Trek. Najwiekszym 
zagroz enienj jest jeden z tych oftatnich — sffatek 
Borge« Szkoda ze autorzy gry nie przyjeli, ze z 
zagroxf niami fego typu wszystkie rasy powinny 
walczyc wspölnie — tak jak w tili 
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Kierunki badJh oraz dystrybucja punktöw nauko- 
wych przypoA|na|q pierwsza czesc MoO. Nowos- 
ciq\sq bonusy zwiekszajqce wydajnosc pracy w 
poszczegblnych kierunkach bqdqji. Jednq z waz- 
niejszycb struktur naukowych fest Science Acade- 
my (Vulcan) - wzrost o 35% liczby punktöw nau- 
fci we wsxystkich dyscyplinac^ V^ 
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Strategiczna 



Hasbro Interactive/MicroProse 
IPSCG 



Wymagania sprzQtowe: Pentium 166, 
Windows 95/98, 16MB RAM, 
CD-ROM (4x), mysz 
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Annihilation 




Po grze Total Annihilation - 
futurystycznej strategii czasu 
rzeczywistego - twörcy z fir- 
my Cavedog postanowili z da- 
lekiej przysztosci przeniesc 

siQ w odlegta. przesztosc i 
ukazac nam walk^ czterech 
fantastycznych krölestw, w 
ktörych panuje magia, a woj- 
ska skiadaja. si§ w duzej mie- 
rze z mitycznych potworöw. 

Möj gtöwny zarzut do TA: 
Kingdoms dotyczy przebiegu 

kampanii, ktöra, niestety, nie 
zostata podzielona wedlug 

stron konf liktu (jak to przyjeto 
sie w RTS-ach), tylko w kaz- 
dym scenariuszu dowodzimy 
sitami innego pahstwa. Dtu- 
go mozna sie zastanawiac 
nad pomyslem, ktöry w röw- 
nie perfekcyjny sposöb nisz- 
czytby naströj gry. Ewentual- 
ne zastrzezenie moze budzic 
jeszcze wielkosc map, ktöre 

czasami sprawiaja. wrazenie 
zbyt matych i niezbyt urozmai- 
conych oraz znaczne spowol- 
nienie gry (na Pll 350), gdy 
kieruje si§ kilkudziesi^cioma 
jednostkami. 

Sporo do zyczenia pozo- 
stawia takze Sl. W jednym 
scenariuszu zaobserwowatem 
scene, ktöra swiadczy o tym, ze 
problem Sztucznej Inteligen- 
cji autorzy potraktowali po 
macoszemu. Oto przez wa.- 
skie przejscie wsröd skat usi- 
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Strategiczna 



GT Interactive/Cavedog 



LE.M. 



tuje przedrzec si$ konnica 
wroga. Przejscie jednak jest 
dla tego typu oddzialöw nie- 

dostepne (moze je zdobyc 
tylko piechota). Czy konnica 
wobec tego cofnie si§ i po- 
szuka sobie innej 
drogi, aby dotrzec 
do mego miasta? 
Alez skad! Wojska 
wroga ttocza. si§ 
pod skalami i z pet- 

na. rezygnacja. przyj- 
muja. bombardowa- 
nie moich magicz- 
nych wiez oraz tucz- 
niköw. 

Mimo tych nieba- 
gatelnych wad, TA: 
Kingdoms pozwala 
naznakomita.zabaw§. Poczat- 
kowe misje sa., co prawda, 
zdecydowanie zbyt tatwe (pol 
zartem, pöt serio stwierdzi- 
tem, ze dtuzej trwa tadowanie 
misji niz sama rozgrywka), ale 
prawdopodobnie zostaty w 
ten sposöb opracowane z my- 
sla, o pocza.tkuja.cych gra- 

czach, ktörych mogtaby zra- 
zic nadmierna trudnosc pro- 
gramu. 



Bardzo lad nie przygotowa- 
no scenografi§: zaröwno bu- 
dynki, jak i potwory zostaty 

opracowane z duza. dbatoscia. 
o szczegöty i, co najwazniej- 
sze, nie mamy zadnych ktopo- 




töw z rozpoznaniem konkret- 
nego oddziatu. Na uwag§ za- 
siuguje tez znaczne zröznico- 
wanie sit poszczegölnych 
krölestw. Zwtaszcza dowo- 
dzenie wojskami Zhon wyma- 
ga od gracza zupetnie innego 
nastawienia. Oto bowiem 
mieszkahcy tego pahstwa nie 
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wznosza. zadnych budowli 
(poza wiezami strazniczymi 
oraz koncentratorami energii 
magicznej), a ich wojska sa. 
przywotywane przez specjal- 
nie do tego celu przygotowa- 
nych szamanöw. 

W TA: Kingdoms gracz 
moze korzystac ze sporej licz- 
by wszelakiej masci potwo- 
röw oraz zotnierzy. Zwykla 
piechota, tucznicy, muszkiete- 

rowie, konnica, stana. naprze- 
ciw poteznych kamiennych gi- 

gantöw potrafiacych bombar- 
dowac wroga na ogromna. od- 
legtosc, silnych i powolnych 
trolli, piekielnie szybkich, zie- 
jacych ogniem smoköw albo 
ogniowych demonöw. Tak jak 
w TA, szczegölna militarna 
rola przypada gtöwnemu bo- 
haterowi, z ktörym zwykle za- 
czyna si§ scenariusz (przynaj- 
mniej w pojedynczej rozgryw- 
ce). Jest to postac potrafiaca 
nie tylko leczyc oddziaty i 
wznosic budynki, ale röwniez 
dysponuja^ca ogromna. mocai 
magiczna.. Pamietam, ze w 
jednym ze scenariuszy wrogi 
mag usta* cate pole ciatami 
moich tuczniköw i muszkiete- 
röw, zanim w kohcu odestali 
go do lepszego ze swiatöw. 
Mam nadzieje, ze „tatki" do 

TA: Kingdoms poprawia. przede 
wszystkim inteligencJQ kom- 
puterowych przeciwniköw. 
Ocenajest wi^c moze troche. 
na wyrost, ale w kohcu juz 
dawno nie bawitem siQ tak 
wspaniale przy RTS-ie. 

Jacek Piekara 





* 



i* j 



I 



)1 



^ 



»~ 



! 



11 

















Nie ma w nim nie, co mogto- 
by wywotac u graeza wypieki 
podniecenia i sprawic, aby bu- 
dzit siQ z radosna. mysla., ze oto 



Wikingowie byli plemie- 
niem nad wyraz ciekawym. Az 
dziwne, ze tak maio gier kom- 
puterowych poswiecono tym 
ludziom, ktörzy nie tylko zasty- 
neji jako wojownicy i podröz- 
nicy, ale zajmowali sie, tez han- 
dlem, rzemiostem na wysokim 
poziomie, rozwineli kapitalny 
System prawny i stworzyli inte- 
resujaca. religie oraz mity 
(skrzetnie je zapisano, a wi§c 
mögt z nich petnymi garscia- 
mi korzystaö np. pan Tolkien). 

Sagateoretycznie przenosi 
nas do swiata wikingöw, ale 
röwnie dobrze jej akcja, z ma- 
fymi kosmetycznymi popraw- 
kami, mogtaby toczyc sie w 
Grecji, Persji, Chinach czy 
gdziekolwiek indziej na swie- 
cie. Niezaprzatenie sobie gto- 
wy historycznymi realiami i 
uzycie chwytliwego slowa „wi- 
kingowie" jedynie jako zache- 
ty dla potenejalnego kupea, 
nie byloby jeszcze niezym 
zdroznym. Gorzej, iz Saga 
jest po prostu staba. gra., a 
przy obecnym nattoku RTS- 
-öw na rynku, patrzymy na tytu- 
ty nalezace do tego gatunku 
znacznie chtodniejszym okiem 
niz za czasöw Warcrafta. 



Saga pozwala nam nie tylko 
na dowodzenie jednym z kla- 
nöw wikingöw, ale röwniez na 
poprowadzenie sil elföw, gi- 
gantöw, krasnoludöw lub cen- 
tauröw (tak sobie przybiegty z 
Grecji, aby zobaezyc co sty- 
chac na dalekiej Pötnocy). 
Przy tym rola graeza nie ogra- 
nieza sie tylko do sterowania 
tupiezczymi wyprawami, musi 
on röwniez kontrolowac roz- 
wöj ekonomiczny swej malej 
spoteeznosei, a wiec dbac o 
zapasy surowcöw i zywnosci 
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oraz czuwaö nad prawidlo- 
wym rozmnazaniem si§ pod- 
wtadnych (prawidtowym, zna- 
czy: szybkim). Wikingowie na 
szczescie nie sa_ ludzmi wy- 
magajaeymi i do rozpocz^cia 
procesu rozmnazania wy- 
starezy im odosobnione 
miejsce oraz zapasy zyw- 
nosci (kobiecie i m^zczy- 
znie trzeba wskazac dorn, 
ktöry ma sie stac ich do- 
mem rodzinnym, a sami 
pobiegna. po jedzenie). 
Moga. zebrac plony z pol, te>- 
wic ryby lub polowac na zwie- 

rzaki (wszystkie te czynnosci 
przedstawiono w uproszczo- 
ny, ale sympatyczny sposöb). 

\^ Podobnie jest w wypadku na- 

kazania podwtadnym budowy 

kichkolwiek budynköw. Je- 
zeli nie maja. potrzebnych su- 
rowcöw, najpierw zaezna. ich 
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szukaö oraz je magazynowac. 
Jesli jednak surowce nie sa. 
dostepne, program nie powia- 
domi nas o tym, a nasi ludzie 
bQda.stali bezczynnie jak kotki 
w ptocie. 

W Sadze moze sie podo- 
bac: mozliwosc oddalania i 
przyblizania obrazu (ale tylko 
trzy skale, co przy Alien Na- 
tions wyglada zaiosnie), spo- 
ra autonomieznose jedno- 
stek, ktörych nie trzeba ciacjle 
„prowadzic za reke", prosta, 
ale czytelnagrafika, dynamiez- 
na muzyka, zröznicowanie ras, 

efekty dzwiekowe oraz, oczy- 
wiscie, polska lokalizacja. 
Atrakcyjny jest tez podziaf na 
pory roku, co nie tylko ma zna- 
czenie dla scenograf ii, ale tez 
w duzym stopniu wptywa na 
gospodarke. Jednak ten pro- 
gram po prostu mnie znudzit. 
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nastapit nowy dzieri, kiedy zno- 
wu pogra sobie w Sage. Moze 
jestto spowodowane brakiem 
linii fabularnej, moze niewiel- 
kim wyborem budynköw czy 
jednostek, ktörych rodzajöw 
jest zaiosnie mato, moze tym, 
ze taktyka walk jest prosta ni- 
ezym konstrukcja cepa, a nau- 
ka zasad zastosowan ej w grze 
ekonomii nie potrwa dtuzej jak 
5 minut. Saga to kolejny przy- 

ktad programu zrealizowane- 
go marym nakiadem sit i srod- 
köw, ktörego atrakcyjnosc 
sprowadza sie gtöwnie do 
chwytliwego tytutu oraz niskiej 
ceny. 

Jacek Piekara 
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znaczona nie na PC, ale na 
konsole. Co najsmieszniej- 
sze, podczas definiowania 
klawiatury w tle widac cha- 
rakterystyczny ksztatt joypa- 
da Sony. No i, niestety, kiero- 

wanie postacia. za pomoca. 
klawiatury jest makabrycznie 
niewygodne. Zwtaszcza ze 




Firma Rage stynie z tego, 
ze robi gry z wybitnie efek- 
towna. grafika.. W czasach 
preakceleratorowych stwo- 
rzyta Darklight Conflict, 
ktöra - chociaz nie korzysta- 
ta z zadnych kart - wyglada- 
ta i dziatala lepiej niz niejed- 
na gra przyspieszana akce- 
leratorem. Potem firmie po- 

wineta sie noga, wyproduko- 
wafa gniot o nazwie Inco- 
ming. Teraz skierowata nad- 
miar swej twörczej energii 
na inna. grupe graczy - po- 
siadaczy konsol. Pierwszym 
tego dowodem jest Savage 
Arena (czy wtasciwie Dead 
Ball Zone), a drugim - „Zby- 
teczny". 



moru. Widac to 

[ juz w intro, ktöre 

wprowadzanasw 

I troche sadystycz- 

na. intryge. Otöz 
bezmiar kosmosu 

przemierza wielki 
statek, na poktadzie 
ktörego w specjalnych komo- 

rach hodowane sa. ludzkie 
klony. Gdy osia_gna. odpowie- 
dnie rozmiary, sa. budzone, 
stemplowane, ubierane, przy- 




palane i indoktrynowane za 
pomoca. hipnozy. Nastepnie 
zrzucane sa. na po- 
wierzchnie planety 
zajetej przez jakichs 
Obcych, ktörym nie 
podobaja. sie impe- 



Gra jest skrajnym przypad- 
kiem z gatunku arcade, z 
ogromna.dawka.czarnego hu- 




rialistyczne d^zenia 
Ziemian (poniewaz 
koliduja. z ich wta- 
snymi). I w ten spo- 
söb nowo powstaty 
cztowiek po dwu- 
dziestu miunutach 
od narodzin trafia w 
sam srodek WOJ- 



NY. Trzeba przy- 
znac, ze tytut gry do- 
skonale oddaje jej 
klimat. 






Graczowi, rzecz 
jasna, przypadta w 
udziale rola miesa 
armatniego. Potem 
zaczyna sie dla nie- 
go cos, co najlepiej 





mozna okreslic jako 
Commando albo 
Ikari Warrior w no- 

wej oprawie. Musi 
rozwalic niemal 
wszystko, opröcz kil- 

ku zaktadniköw - 
ich moze uwolnic. 

I tu ujawnia sie 
gtöwna zaleta gry - 
przepiekne efekty eksplozji. 
Mam wrazenie, ze im wtasnie 
podporzadkowano cata. re- 
szte. W grze chodzi glöwnie 
o to, zeby wysadzac. I jest na 
co popatrzec. 

Niestety, podobnie jak z 
Savage Arena, szybko okazu- 
je sie, ze to kolejna gra prze- 



kamera nie zostata 
„zawieszona" nad 
gtowa. postaci. 
Mozna chodzic w 
dowolna. strone, a 
obraz zawsze be- 
dzie pokazywany z 
tego samego miej- 
"~™~" sca. Jezeli znaj- 
dziecie wygodny sposöb kie- 
rowania, mozecie sie cat- 
kiem niezle bawic. Jezeli nie 
- przygotujcie sie na ciezkie 
chwile. 

Nie möge z czystym sumie- 
niem polecic gry. 
Jezeli jednak czuje- 
cie niepowstrzyma- 
na. ochote postrze- 
lania w starym, do- 
brym stylu - Expen- 
dable powinna spet- 
nic Wasze ocze- 
kiwania. Rozwatka 
älaold school. 

RatlooZ 
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Na konsoli wyglqda to gorzef, ale gra sie xnaci- 
nle lepief. DualShock rulex! 



Demo tej gry zobaczytem 
na PlayStation i od razu za- 
pragnatem ja. mie6. Jako 
pierwsza ukazata si§ wersja 
na t$ platform^. Nosi tytut tro- 
che inny niz pecetowa - Dead 
Ball Zone. A tak naprawde to 
zupetnie niezty bytby tytut 
Speed ball 3 albo 2000. Zasa- 
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W stosunku do 
SB 2 gre, catkowicie 
pozbawiono ele- 
mentöw ekonomicz- 
nych. Zawodniköw 
„ulepszamy" przez 
trening, a nie kupo- 



dy sa. wtasciwie identyczne. 
To gra w pitke. r^czna., ktöra. 
przeciwnikowi mozna zabraö 
tylko w jeden sposöb - dajac 
mu po buzi. Do tego rozbudo- 
wana cz^sö menedzerska, 
ktöra fascynowala tylu ludzi 

grajacych w Speedball 2 je- 

szcze na Amidze. Oczywis- 
cie, to nie ta sama gra. Tu cos 
dorzucono, tarn odjejo i w ten 
sposöb powstat produkt na 
miare. naszych czasöw. 

Druzyna sktada siQ z 8 za- 
wodniköw. Kazdy z nich opi- 
sany jest kilkoma parametra- 
mi, takimi jak sita, wytrzyma- 
tosc, szybkosö czy umieje> 
nosö postugiwania siQ pitka.. 
Gracz moze przypisac zawo- 
dnika do obrony, ataku lub po- 
mocy oraz wybrac taktykQ, 
ktöra. chcegrac. 



wanie rozmaitych czesci 
zbroi. Ma to swoje zalety, ma 
tez wady. Z jednej strony mo- 
zemy skupiö sie, tylko na roz- 
wijaniu naszych ludzi. Z dru- 
giej - nie da sie nabijaö kabzy, 
wygrywajac mecze ze stab- 
szymi druzynami (w SB2 zda- 
rzaty sie. wygrane 200:0). 

Mozna jednak smiato stwier- 
dzic, ze elementy menedzer- 

skie w grze sa. bardzo rozwi- 
ni^te. 
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Oczywiscie, samotnemu 
graczowi pozostaje tylko liga. 
Rozgrywajac kolejne mecze, 
nasi zawodnicy staja.si§ coraz 
lepsi technicznie i 
sprawniejsi. Przed 
meczem mozna wy- 
braö zawodniköw 
oraz jedna. z kilku 
taktyk. Gramy przez 
4 öwiartki, ktörych 
dtugosö mozna usta- 
wiö (od 30 sekund 
do 2 minut 30 se- 
kund). 

Sama rozgrywka 
jest pofaczeniem bi- 

jatyki i gry sportowej. Prze- 
ciwnika mozna skrzyw- 
dziö na rözne sposo- 
by: tradycyjnie dajac 

mu po zQbach, walac 

„z banki", kopiac mi^dzy 
nogi albo robiac zaböjczego 
„jackhammera", czy- 
li przerzut przez ple- 
cy. Oczywiscie, ata- 
ki zabieraja. ener- 
giQ. Ostabieni gra- 
cz e zaczynaja. wy- 
miotowaö, a po kilku 

nast^pnych ciosach 
Mada. sie. na ziemi. 
W przerwach dziury 
w zespole mozna 

uzupetniö rezerwa.. 

Grafika jest na catkiem 
przyzwoitym poziomie. tad- 
ne kolory, tadne wybuchy i 
bardzo efektowne powtörki. 
Dzwi^k nieco gorszy. 

Niestety, Savage Arena po- 
winna si§ nazywaö Dead Ball 
Zone i pozostaö przy PSX - 
zostata stworzona do grania 
na joypadzie. Jestem przeciw- 
nikiem podtaczania tego typu 
urzadzeh do PC, zwtaszcza ze 
zadne z nich nie umywa sie, do 
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DualShocka. 

Jezeli nie po- 

siadasz pada, 

mozesz zapo- 

mnieö o gra- 

niu w SA. Jezeli masz - 

spröbuj, choöjesli nie kr^ci Ci 

sis tezka w oku na dzwi^k stöw 

Speedball 2, mozesz sobie da- 

rowaö. Gra Ci$ znudzi. 

Damocles 

Sportowa strzelanina 

Rage 

Techland 
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kohcöwka. historii, a gra za- 
czyna sie od retrospekcji. 
Lewton nigdy nie zarabiat zbyt 
wiele, wiec gdy zapropono- 
wano mu odnalezienie osob- 
nika zwanego Mundi, nie za- 
stanawiat sie dtugo, mimo 
jawnych grözb ze strony nie- 

ktörych osöb. Gre rozpoczy- 
nasz w biurze, przed Toba. 
spowite ciemnoscia. ulice 
Ankh Morpork. Na pocz^tku 
masz niewiele mozliwosci 
dziatania - zaledwie 2 loka- 
qe. Szybko jednak akcja roz- 

winie sie, a na mapie pojawia. 

nowe, ciekawe miejsca. 

Discworld Noirto klasyczna 

przygodöwka typu point & 

dick. Grafika nie jest ty- 

i powo kresköwkowa, w 

^ odröznieniu od dwöch 
poprzednich czesci. Oczy- 

wiscie, w dalszym cia^gu jest ry- 
sowana, lecz klimat ma zdecy- 
dowanie inny. Wiekszosc scen 

rozgrywa sie w nocy oraz w 
stabo oswietlonych lokalach. 





Jesli nie nie widzicie na te j ilustracji, to znaexy, ze 
autorzy odniesli petny sukees w twerzeniu Iclima- 

lu noir. 



trzebny pözniej. Nie zmienia to 
faktu, ze oprawa graficzna jest 
bardzo staranna i tadna. 

Znakomity jest röwniez 
dzwiek. Lektoröw az mito po- 
stuchac. W grze takiej jak 
Discworld to jedna z wazniej- 




nie zreszta byto w poprze- 
dnich czesciach). Z wypo- 
wiedzi niektörych postaci 
mozna boki zrywac (na przy- 
ktad kapitana statku oraz bo- 
smana, choc ten möwi nie- 
wiele). 







Ankh Morpork. Najwieksze 
j najslynniejsze miasto Swiata 
Dysku. Miasto, w ktörym 
podejrzani osobnicy noc^ 
ubijaj^podejrzane interesy a 
magowie z Niewidzianego 

Uniwersytetu szaleja. po uli- 
cach. Miasto, w ktörym w go- 
dzme mozna zdobyc fortune. 
albo... jeszcze szybciej poze- 
gnac sie z zyciem - jak Lew- 
ton, gtowny bohater Noir. Za- 
wod prywatnego detektywa 

nigdzie nie jest bezpieczny, a 
juz szczegölnie w Ankh Mor- 
pork. w dodatku gdy zlecenie 
sMada piekna brunetka. 
Lewton pewnej nocy zo- 

nentowai sie, ze jest martwy. 
Jak do tego doszto? Dowiesz 
sie w grze - zdarzema przed- 
stawione-w intro sa, bowiem 
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W grze dominuje czerh. Doty- 
czy to zarowno koloröw. klima- 
tu. jak i... humoru. Na uwage 
zastuguje wykonanie gry - po- 
stacie sa. duze (na niektörych 
planszach Lewton zajmuje 

3/4 ekranu) oraz bardzo do- 
brze animowane. Ca^a gra 
jest jednak zbyt ciemna. Daje 
to wprawdzie niepowtarzalny 
klimat, ale strasznie meezy 
oczy. Szczegölnie podezas 
gry noca., przy zgaszonym swie- 
tle, po godzinie grania oczy 
wyplywaJ3 z gtowy. W dodatku 
caly czas masz uczucie, ze w 
ciemnym kacie jest cos. cze- 
go nie zauwazytes, np. jakis 

przedmiot, ktöry bedzie po- 



szych rzeczy - wiekszosc 
czasu spedzasz bowiem na 
rozmawianiu, wypytywaniu i 
szpiegowaniu. Dia tych, 
ktorzy nie radz^ sobie z 
mowionym angielskim, 
przygotowano podpisy w 
kilku jezykach. Gtöwne 
atuty Noir to weiaeja- ä 
ja.ca fabuta oraz 
pierwszo- 
rzedne 
te k sty 
(podob- 



Discworld Noir to najlep- 
sza przygodöwka od-tadnych 
kilku miesiecy. Bardzo dobrze 
wykonana, interesujaca i nie- 
tuzinkowa. Wspaniaty naby- 
tek dla kazdego, kto lubi Prat- 
chetta i Swiat Dysku. Obo- 
wiazkowa pozycja dla tych, 
ktörzy przeszli poprzednie 
czesci. Wprawdzie Rince- 
wind nie jest juz bohaterem, 

lecz Lewton godnie go zaste- 
puje, raz po raz dajac pokaz 

zadziornosci i braku taktu. 

Opröcz drobniutkich niedo- 
cia.gniec, gra jest naprawde. 
swietna. Polecam wszystkim 
- na gorace letnie wieezory... 

Frogger 
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Rodrigo to mtody i dyna- 
miczny bohater do wynaj^cia. 
Ratuje ksiezniczki i zabijasmo- 
ki, co nie jest zaJQciem zbyt po 
pularnym w gildii bohateröw. 
Wszyscy staja. na uszach, zeby 
robic cos innego, ciekawsze- 
go i oryginalniejszego. Rodri- 
go, niestety, nie jest siawny. 
Zeby zarobic na zycie, musi 
robic wszystko, co zapropo- 
nuja. mu klienci. Czyli ratowac 



ksieznicz- 

ki... Przy ta- 

kiej wtasnie 

okazji poznaje- 

my naszego bo- 

hatera. Wpraw- 

dzie smok jest 

duzo wie.kszy, niz 

Rodrigo oczekiwat, a 

zamiast ksiezniczki wiez- 

niem jest ttusty ksiaze, 

ale co tarn - z czegos 

trzeba zyc. 

Rodrigo to bardzo 
sympatyczna postac. 
Postawny, nosi bojowy 
pötpancerz, nieodtaczna. broh 
przy pasku, jezdzi czyms w ro- 
dzaju latajacego skutera. To ry- 
cerz, ktöry w miarQ zna sie, na 
swoim fachu, choc jest troche 
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gapowaty, a przy tym 

potwornie ztosliwy. 
Dose wybuchowa 
mieszanka, trzeba 
przyznac. Musze w 
tym miejscu wspo- 
mniec co nieco na 
temat swiata, w ktörym rozgry- 
wa sie akeja. Wyspa Toi Andar 
to prawie klasyczny swiat fanta- 
sy. Wtasnie, prawie... Dzi^ki 
wynalezieniu przez krasnoludy 
magicznych kamieni zwanych 
Gloomstones mozna byto zbu- 






dowac wiele interesujaeych 
maszyn (w tym pojazd Rodri- 
ga). Swiat Rent a Hero jest wiec 
w röwnym stopniu wypetniony 
potworami i magia., co dziwacz- 
nymi konstrukejami, ktöre nijak 
nie mieszcza. sie w klasycznym 
modelu fantastycznej krainy. 
Dzi^ki temu jest barwny, intere- 
sujaey i oryginalny. 

Rodrigo przez dtuzszy czas 
nie mögt znalezc ciekawej pra- 
cy. Kiedy po uratowaniu ksie/- 




cia siedziat w ulubio- 
nym pubie, ustyszat 
o coraz bardziej 
agresywnych ata- 

kach piratöw na krai- 
ne- Piraci od dawna 

platali siQ po morzach woköt 
wyspy, ale nikt nigdy nie trak- 
towat ich zbyt powaznie. Teraz 
jednak lepiej sie zorganizowa- 
li, a ich napady zaeze^y uprzy- 
krzac zycie mieszkancom krai- 
ny. Czyz nie jest to znakomita 
okazja dla najemnego bohate- 

ra? No wtasnie... 

Rent a Hero to klasyczna 
przygodöwka typu point & 
dick. Od dawna juz nie miatem 
okazji grac w tak sympatyczna. 
gre. Przede wszystkim na uwa- 
gQ zasiuguje piekna, kolorowa 
grafika. Zreszta. popatrzeie na 
screeny - Rent a Hero pozio- 
mem wykonania nie odbiega 
od takich tytutöw jak Monkey 
Island 3 czy Grim Fandango, a 
moze nawet je przewyzsza. 
Dodatkowym plusem jest zna- 
komity dzwiek oraz absolutnie 
doskonata 
muzyka, przy- 
grywaja.ca 
prawie przez 



Fabuta jest interesujaca, na 

szczegölne brawa zastuguja. 
zywe i doweipne dialogi posta- 
ci wystepujacych w grze. Ak- 
centy humorystyczne pojawia- 
ja.ee si$ w Rent a Hero przypo- 

minaja.serie Simon the Sorce- 
rer. Stowem, grajac w Rent a 

Hero, z pewnoscia. nie be- 
dziesz sie nudzic, tym bardziej 
ze zabaw§ co jakis czas umila- 
ja. swietnie wykonane sekwen- 
cje animowane. 

To zdecydowanie 
najlepsza przygo- 
döwka od kilku mie- 
siecy. Warto ja. ku- 
pic ze wzgl^du na 
ladne wykonanie i 
swieze pomysty - 
element, ktörego 
coraz czesciej bra- 
kuje w nowych pro- 
duktach. Z pewnoscia. zado- 
woli wielbicieli klasycznych 

gier przygodowych. Mifo, ze 
ktos jeszcze o nas pamieta... 

Frogger 
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j sprzetotse Pentium IS 
32 MB RA' >ROM 4- 
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Duzo czasu uptyn^to od 

chwili, gdy pierwszy Mech- 
Warrior zawitat na ekrany na- 
szych komputeröw (wtasci- 
wie nie pierwszy, ale drugi, 
poniewaz nikt nie widziat gry 
zatytutowanej MechWarrior 1 ). 
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Wszystko zaczeto sie, gdy 
Activision wprowadzif na ry- 
nek MechWarrior 2: The 
Clans. Potem byta Ghost 
Bear's Legacy i oczywiscie 
stynna Mercenaries. Wszyst- 
kie gry wykorzystywaly jeden, 
nieco przestarzaty engine. 
Swoje pierwsze kroki w Me- 
chu stawiafem jeszcze na 
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To NAPRAWDE najtadniejsza gra o Mechach. 
Nawet, jezeli tego nie widac. 



486DX4/100. Latapty- 
i nety i w kohcu Activi- 
sion zakohczyt wspot- 
l prace z FASA. Mitos- 
nicy serii obawiali sie, 
ze wykupienie przez 
MicroProse (a wtasci- 
wie Hasbro Interactive - 
wtasciciela MP) praw do trze- 
ciej czesci zakohczy serie 
sukcesöw. Tymczasem firma 
Activision skupita sie na nieco 
mniejszych maszynach, ale to 
juz innahistoria. 

Wojny klanöw zakonczyfy 
sie. Teraz jednostki Gwiezdnej 
Ligi walcza z kilkoma oporny- 

mi, ktörzy nie chca sie pod- 
dac prawom obowiazujacym 

w catej Sferze Wewnetrznej. 
Wsröd nich saczionkowie kla- 
nu Smoke Jaguar. Zdajac so- 
bie sprawe z niklych szans na 
zwyciestwo, walcza tylko po 
to, aby pociagnac za soba jak 
najwiecej przeciwniköw. ATy, 

Graczu, musisz sie zmierzyc z 
fanatykami, dla ktörych liczy 

sie tylko zwyciestwo 

lub smierc pa polu 

chwaty. W tej walce 
niemajehcöw. 

MechWarrior ' 
to godny nastepca 
wspaniaiych przod- 

köw. Juz w pierw- 
szym kontakcie z 
gra widac ogrom 
pracy wtozonej w jej 
stworzenie. Niemal 
zerowa liczba ble- 
döw, perfekcyjna oprawa i 

niezwykta ..gtQbia meryto- 
ryczna". 

Sterowanie Mechem to 
meka. Kazdy, kto pröbowal 
wykonac jakis manewr 70-to- 

nowa maszyna przy pr^dkosci 
60 km/h, powie to samo. Jed- 
nak tym razem autorom udato 
sie stworzyc taki System, do 
ktörego pasuje okreslenie: 
„intuicyjny". Mimo to nie mö- 
ge z czystym sumieniem 
stwierdzic, ze sterowanie jest 
dopracowane. Specyfika Me- 
cha nie pozwala na stworze 
nie dobrego System u kiero- 
wania za pomoca joysticka, 
myszy i klawiatury. Gin sie, o 
dziwo, BARDZÖ przyjemnie. 
Glowny atut gry to niepraw- 
dopodobna grafika. Uwier/ 

cie mi - 6creeny nie oddajq 

0,001 tego, co widac na ekia- 
nie. Jak dotad nie spotkatem 
osoby, ktöra widziata te gre i 

nie zachwycita sn- oprawa. 
Fakt, ie j»*j wyjatkowosc wi 

dar. tylko na bardzo szybkiej 

maszynie z dobrym akcelera- 

torem. Idealnie plynna anima 



cja 15-metrowych potworöw 
biegajacych po miastach, pu- 
styniach, görach itd. Trzeba 

zobaczyc, zeby uwierzyc. Me- 
chy zostawiaja nawet rözne 
slady w zaleznosci od ksztattu 
stopy i rodzaju podtoza. 

Druga zaleta MW3 jest do- 
skonaly dzwiek. Odgtos sta.- 
paniajest nieziemski. Inaczej 

brzmi. gdy biegniemy po beto- 
nie. inaczej na trawie. Gdy 
ruszamy kokpitem, rozlega 
sie. bzyczenie serwomotoröw; 
kiedy zaczyna sie strzelanina, 
trudno „ustyszec" nawet wta- 

snemysli. 

Misje w kampanii tacza sie 
w sensowna caiosc, dzieki 
temu latwiej identyfikowac sie 
zpostacia pilota Mecha. Co 

nie zmienia faktu, ze gra jest 

bardzo trudna i niektöre zada- 
nia moga wpedzic w nerwice. 
Mam tylko jedno zasadnicze 
„ale". Walka Mechem w 90°o 
przypadköw ogranicza sie do 
obiegania wokot przeciwnika. 
Tak byio, tak jest i tak bedzie. A 

to. niestety, przestaje byc za 
bawne. Druga ewentualno- 
scia jest ustawienie sie na- 
przeciwko i walka na „prze- 

trzymanie": kto ma silniejsze 
uzbrojenie i lepsza zbroje - 
wygrywa. No, ale podobnie 
jest w symulatorze czotgöw. 

MechWarrior 3,to jedna z 
najtadniejszych gier, jakie 
ostatnio widziatem. Jezeli ko- 
chacie Mechy - musicie za- 
grac. Jezeli jeszcze nie mieli- 
scieznimidoczynienia- naj- 
wyzsza pora zaczac. Takiego 
symulatora Mechöw jeszcze 
nie byto. Teraz pozostaje cze- 
kac na Heavy Gear II, ktöry 
pokaze sie wkrötce. 

RatlooZ 




Svmulator 



Hasbro Interactive/MicroProse 
IPSCG 



Wymfliinniaspr-'^tüwe: Penluim 166. 
MB RAM, CD ROM 4v Windows 
- 98 
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Fl mm ViZ! Put 

ibiecatt 'e 
toja b$d$ möv\ 
- No dobra, mow. 
Cz i Nazywan Gn 
y i ch /Vam opowied? 




troche o sobie. Ja i moi bracia, 

Grorr lymy 

do jednego z klanöw Gruntöw. 
Nu rzy twierdza.. ze nasze 
zycie przypomina przygody 
mmingöw, aletoniedokori- 
ca prawda. Przede wszystkim, 
my uwielbiamy zabawe! Jeste- 

my tez znacznie 
bardziejmteligentni i 
nie pchamy na 

site I gdzie nas 
nie potrzebuja,. 

Zwykle nosze ze 
soba dwa przedmio- 
\) ;den y do 

drobnych prac, adi 

gi - zgad No 

snc ibav. 

CUmiem postugiwac 
ponad dwudzie- 
stoma narzedziami. 
Sa to m.in. rekawice 
(do roztupywania gl 

zöw). kielnia i wiadro 
(do stawiania muröw), 

buty (möge w nich 

chodzic po ostrych 

icach), topata (za- 

sypuje nia. zdradliwe 
doty) oraz skrzydfa (o! 
latam, latam!). Na 

klan nie jest bezbron- 
ny. Mamy p bume- 

Iangi 
-lajace kulkei 
z gabki. Kto by przypu- 

szczaf, ze kiedykol- 

wiek /dadz. 

Nie lubie przemocy i 

woIq zaciekawic nie- 

przyjaznego Grunta 

nowa zabawka. niz z 
nim walczyc. A mamy 

duzy asortyment: pilki 
plazow amocho- 
dziki, ikanki, rowe- 

ry. piszcz zabawki 
ilka innych. W zu- 

petnosci wystarcza., 
abysmy mogli nie za 
wazeni prz< obok 
wroga 

Möj klan slyr 
z i lerpliwosci i 

rhumoru Godzinne 
ocz enaruch 

to nie dla nas - ak- 
toczy sie w cza- 
sie rzeczywistym. 
Poniewaz ja i moi 
bracia lubimy cze- 
sto wygtaszac za- 
bawne komentarze, 

mam nadzi ze 



nie bedziecie nudzi6. 

Zwtaszcza ze ostatnio, dzieki 
firmie TopWare. nauczylismy 
sie möwiö po polsku. Nasz 
viat jest bardzo kolorowy. na 
pewno przypadnie Warn do 
gustu. Opröcz mojego klanu 
ie tu tez wiele innych, 
ktöre czasami tacza sie z nami 
przez Urzadzamy sobie 

wtedy zawody - kto pierwszy 

zdobedzie obca fortec'. 

P ie teraz zastanawiacie 
sie, po co to wszystko Warn 
opowiedziatem? Möj klan po- 
padl w tarapaty. Potrzebujemy 
Waszej pomocy! Problemy za- 
czety sie. gdy podczas zabawy 
pitka. odnalaztem w lesie trzy 
przy 1 Natychmiast o wszyst- 
kim powiadomilem nasz klan 1 
kr Gdy uruchomilismy przy- 
ciski, otworzyty magiczne 

wrota do innego wymiaru - 

wszys star, ekawier 

Chwile naszej nieuwagi wyko- 
rzystali Rozczarowani, wrogi 
zty klan Gruntöw. Nie cierpia 

nas. Zamiast sie bawic, wola to- 
czyö bitwy - obok portalu zasta- 
will pulapke. Otoczyli nas. Jedy- 
na mozliwoscia ucieczki okaza- 
to si$ wejscie w portal. Dostalis- 
my sie do obcego swiata i teraz 
szukamy drogi do domu. Odkry- 
my, ze kluczem do wolnoäci 
jest magiczny kamieh, ktörego 
kaw t porozrzucane. Mus»- 
cie mi pomöc je pozbierac! Tak 
bardzo chciafbym znöw zajaö 

e ulubiona czynnoscia. - zaba- 
wa •• Czekam na Was. 

Grunley 
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TopWare Interactive 
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Jack Riley trafia do röwno- 
legtego wymiaru, w ktörym 
magia przeplata siQ ze zwy- 
czajnym zyciem, a na kazdym 
kroku na nieostroznych podröz- 
niköw czyhaja niebezpieczen- 
stwa. Jak to zwykle bywa, Jack 
wplatuje sie, w paskudna afe- 
r§, a sity ciemnosci robia 
wszystko, by sie, go pozbyc. 
Zeby uratowac swiat przed 

zagtada (oraz swoja cenna 
skörej, Jack b^dzie musiat 
przemierzyc dziwna kraine, 
wszerz i wzdtuz w poszukiwa- 
niu tajemniczej organizacji o 
nazwie Zakon Tunguska. Je- 
zeli mu sie, nie uda, juz nigdy 
nie zobaczy domu. 

Tunguska jest dzietem mato 
znanej w Polsce niemieckiej 



(liczne potyczki ze stworami i 
innymi mieszkaricami krainy, 
w ktörej toczy sie, akcja), jak i 
pewnego wysitku myslowe- 
go. Fabuta nie jest moze tak 
skomplikowana jak w klasycz- 
nych przygodöwkach typu 
Monkey Island czy King's Qu- . 
est, niemniej czasem trzeba 
sie sporo nagtöwkowac, by 
wyciagnac prawidtowe wnio- 
ski z enigmatycznych wyja- 
snieh udzielanych przez na- 
potkane osoby. 

Waznym elementem gry sa 
potyczki z röznymi potwora- 

mi. Przez caty czas Jack musi 

walczyö o przetrwanie. Na po- 
czatku ma wprawdzie do dys- 
pozycji tylko silny prawy sier- 
powy, ale szybko stanie sie. 





firmy Exortus. To typowa gra 
z gatunku action adventure, 
wykorzystujaca engine 3D 
(widok TPP). Wymaga zaröw- 
no zr§czno6ci manualnej 





posiadaczem bardziej zaböj- 
czych srodköw. System walki 
nie jest zbyt skomplikowany, 
nikt wiec nie powinien miec 
problemöw z opanowaniem 
obstugi. Trzeba tylko nauczyc 
sie, odpowiednio szybko rea- 
gowac. 

Moze na pierwszy rzut oka 
grafika nie wyda sie, olsniewa- 
jaca, wystarczy jednak choc 
troche pozwiedzac teren, by 
przekonaö si§, ze jest tadnie 
wykonana. Lokacje sa bardzo 

zröznicowa- 
1 ne, szczegöl- 

ne wrazenie 

zas robia prze- 
I stronne wn§- 
| trza fortec. Go- 
| beliny na scia- 
nach, dywany 
na podtogach, 
f mdta poswiata 
f swiec - wszy- 
I stko zrobione 

naprawdQ po- 
I rzadnie, w wy- 



sokiej rozdzielczosci i tadnie 
animowane. Niezbyt dobrze 
natomiast wykonano animacje, 
postaci Jacka, jak röwniez nie- 
ktörych innych bohateröw. Ich 

ruchy, troche sztuczne, nie 
moga sie, röwna6 z powabny- 
mi ruchami Lary czy wspania- 

tymi zachowaniami postaci z 
Kingpin. W sumie jednak au- 
torom gry nalezy sie, pochwata 
za wykonanie. 

Podobnie jest z dzwiekiem. 
Dobrze dobrane odgtosy i 
wpasowana w tto muzyka pod- 
nosza walory Tunguski. Dla- 
czego zatem ocena jest so- 
sunkowo niska? Gtöwnie dla- 
tego, ze - pomimo nieztego 
wykonania - gra niezbyt wcia.- 
ga. Wprowadzenie do fabuty 
jest za krötkie, gracz nie zdazy 
sie, dostatecznie zzyc z posta- 
cia, ktöra kieruje. Platanie sie 
bez celu tu i tarn jest mato za- 
bawne. Tym bardziej, ze sto- 
sunkowo tatwo mozna zginac, 
szczegölnie w poczatkowych 



fazach gry, gdy Jack jest je- 
szcze marnie uzbrojony. Poza 
tym w dzisiejszych czasach 
namnozyto sie, tyle gier TPP, ze 

nastapif chyba przesyt. Trudno 
w tej dziedzinie wymysliö cos, 
co zaskoczytoby graczy, a 
wtörnosc jest gtöwnym powo- 
dem marnych notowan. 

Czy warto zatem kupic gr§? 
To zalezy, czego sie od niej 
oczekuje. Jesli ktos niewiele 
grat w tego typu produkcje, 
moze go skusic tadne wyko- 
nanie, stosunkowo niska cena 
i peina lokalizacja, obiecywa- 
na przez wydawce,. Jezeli na- 
tomiast ktos wlasnie skonczyt 
Tomb Raidera III, lepiej niech 
odtozy zakup na pözniej lub 
wybierze inna gre, gdyz ta go 
znudzi. Tunguska bowiem tyl- 
ko troche wybija sie, ponad 
przecietna- 

Fragger 
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Zamawiaj^c roczn^ prenumerat^ GAMBLERA 
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__ Cz?onkostwo GamblerClubu 

l oraz (jedna opcja do wyboru)*: 



I 



i i 










podkladk? 
pod mysz 




czapkQ z bajerami 








j71 pomagasz matym pacjentom 

z Centrum Zdrowia Dziecka** 



! Jak zaprenumerowac? 



proste! 





1. Prenumerate. mozesz zamöwic, korzystaja_c 
z Internetu: www.gambler.com.pl 

lub za pomoca. blankietu, ktöry drukujemy obok. 

2. Rachunek otrzymasz z pierwszym 
zaprenumerowanym numerem Gamblera. 

3. Wysy?ke. upominköw rozpoczniemy 

po otrzymaniu wp?aty za prenumerate^ 

* Aby otrzymac prezent lub przekazac pienia_dze, 

zaznacz odpowiednia. opcj? 

na stronie internet owej Gamblera 

lub na blankiecie wptaty zamieszczonym obok. 
** W Twoim imieniu wydawca Gamblera wpTaci 10 zT 
na konto Centrum Zdrowia Dziecka. 



WSZYSTKIE PROMOCJE DLA PRENUMERATORÖW 
DOTYCZ^ WYt/\CZNIE PRENUMERATY 
ZAMAWIANEJ W WYDAWNICTWIE LUPUS. 
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zamiast 154,80 z\ 

oszcz^dzasz 9,80 z? 

prenumeruj^c masz gwarancj?: 



czTonkostwa Gambl erCl ubu 
(wraz z korzysciami) 







otrzymania odjazdowych 
prezentöw (mozesz tez 
pomöc chorym dzieciom) 



p 



pokrycia kosztöw wysyTki 



stabilnej ceny w ramach 
dokonanej przedpTaty 
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dla staTych prenumeratoröw 
oferujemy rabat specjalny: 
prenumerata roczna 
40% w stosunku do ceny 
w kiosku (tylko 92 z?) 



Szczegö?owych informacji udziela 
Sekcja Sprzedazy Wydawnictwa LUPUS: 
ul. St^pihska 22/30, 00-739 Warszawa 
tel./fax (0-22)8415121, (0-22)8410374 
e-mail: prenumerata@lupus.waw.pl 



Zgredaktor (redaktor prowadzqcy), 

g. Böcevau (EKG). 
Erectus Magnificus (Gildia RPG), 
Kristoff (KS Gambler), 
PiLA (Klub Techniczny), 
gen. TopGun (Aeroklub), 
White ViZard (Klub MTG), 
Marcin Wichary (Klub DDT). 
ZooltaR (Klub 3D) 

Projekt graficzMy: 

Piotr Kakiet 
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LEKTÜRA CODZIENNA WSZYSTKICH KOMBINATORÖW 
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Heavy Gear 2 

Naciönij klawisz tyldy ( * ) 

i wstukaj: 

• sät camti - God Mode, 

• set mission - nast^pny poziom. 

Need for Speed: 
Ro ad Challenge 

W giöwnym menu wstukaj: 

• CARS - wszystkie samochody, 

• TRACKS - wszystkie tory, 

• OUTMYWAY - po naciäni^- 
ciu klaksonu inne samocho- 
dy sie rozbijajq. 

W tiyble ARCADE: 

• GOFAST - lepszy silnik, 

• MONKEY - lepsza skrzynia 
biegöw, 

• MOON - siaba grawitacja. 

W trybie CAREER: 

• BUY - darmowe zakupy, 

• UPI, UP2, UP3 - kolejne 
ulepszenia, 

• GATES - pieniqdze. 

W trybie HOT PÜRSUIT: 

• DCOP, ECOP, FCOP 

- dodatkowy sarnochöd. 



Kingpin: 
Life of Crime 

Uruchom grQ z parametrem 
+developer 1 (Start/Uruchom - 

C:\Kingpin\Kingpin.exe 
♦developer 1). 

W czasie gry naciinij tylds C) 
i w konsoli wstukaj: 

• IMMORTAL - God Mode. 

• NOCLIP - przechodzenie 
przez äciany, 

• GIVE ALL - wszystkie przed- 
mioty, 

• GIVE CASH x - dostajesz go- 
töwk^; x - üoät. 
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Caotem gracze-os zukiwacze. Mtm nadziejf , re nikt aiq nie obrazi o ta- 
kle raiano, w kortcu „cheat" znacxy nie ianego Jak wiasnie „osmkiwa*". 
Zreazt^, ktöi nialby ei* obrazte, skoro nikt nie cxyta wvt^pniaköw, Jak 
radwi pewien Urban - Urban Lagand konkratnia. W koneu o tym, ia w dti- 
siejszym wydaniu TeTe czakafo na Waa rozwi^xania dwöch gier (Jednej 
«tarej, drugiej nowej - dla zachowania ftredniej) i zbiör triköw do dwöch 
ianyeh, dowiecie *lq röwnie dobrze se spieu tretet A moxe nmwet lepiej... 

Zgredaktor 
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Kody do 

P5 LI W4 
P5 L5 W5 
P5 L8 W9 
PS L12 Wl 
P6 LI W5 
P6 L3 Wl 
P7 L2 W9 
P7 L7 W3 
P26 L2 Wl 
P30 LI W3 



gry: 

-VALLEY 

- DAY 

- BOY 
-THEN 

- VERSES 

- ONE 

- LEAVE 

- BEFORE 

- FOR 

- MADE 



P31 L2 Wl 


- CLICK 


P32 LI W2 


- TAKE 


P33 LI W2 


-TEAM 


P34 LI W3 


- OUT 


P34 L2 W2 


- FTVE 


P35 LI W4 


- KINDS 


P36 L2 W3 


- NAME 


P37 LI W3 


- OFTEN 


P38 L2 W3 


- GAME 


P39 LI WS 


- SPELLS 
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W dzisiejszym wydaniu 



Kwai ^^^^^ 

DISKEDITOR DREAM TEAM 

KLUB TECHNICZNY 

GILDIA RPG . 
KLUB 3 P 

G. c«yü EUTARNY KLUB GENERA&ÖW 
AEROKLUB GAMBLEAA „ 
KS GAMBLER * „.,..,..■.., ■ ,i W ,.,i, 41 

•ÜB MAGIC: THE GATHERING .,«......„....„.48 
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Postanowilem poswi^cic stroniczk? na opisy kil- 
ku ciekawych (albo i nie) programöw, ktöre ostatnio 
pojawüy si§ w Internecie. Chcialbym podzi^kowaö 
RooleRowi za „nakierowanie" mnie na interesuj^ce 
programy Trainer Spy i Trainer Maker Kit. 

Cheat32 3.0 

To kolejny uniwersalny trainer, ktörych ostatnio 
tyle sie namnozylo... Postaram si§ przedstawic kaz- 
dy, ktöry wyda mi si§ wart uwagi - na razie nie ma 
zdecydowanego lidera, jakirn dawno temu byl 
Game Wizard 32 pod DOS. 
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Programowi Cheat32 
warto przyjrzec sie blizej - 
moze sie podobac. Z cie- 
kawszych opcji wymienie 
tylko: automatyczne poja- 
wianie sie programu po 
okreslonym czasie (gdy 

zawiodq inne mozliwosci ^^^^^^^^^^^^ ^^^^^^^^^ 

wywotania), dose obszern^ konfiguraeje (bogato wytlumaczon^ w helpie) 
oraz tworzenie trainera lub „spatchowanie" odpowiedniego pliku .EXE na 
stale. 

Niestety, czesc tych opcji jest nieaktywna w dostepnej za darmo wersji 
demonstracyjnej (rejestracja kosztuje 20 USD). Program wykonany jest bar- 
dzo elegancko, widac, ze autorzy przemysleh go od pocz^tku do kohea - 
jest nawet speejalny formularz do szybkiego zglaszania ewentualnych bl§- 
döw w dzialaniu programu. 

Autorzy: Gubin Alex l Maurizio Campo 

E-mail: gubin.alex@usa.net 

WWW: http://www.shareit.com/programs/101681.htm 

Fix People Expert 6,0 demo/beta 
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FPE 6.0 to wielozadanio- 
wy kombajn stuz^cy do 
wspomagama gier. Znaj- 
dziemy tu uniwersalny trai- 
ner, edytor szesnastkowy, a 
nawet opeje pozwalaj^cq za- 
chowaö ekran z gry! Nieste- 
ty, zbyt duza liczba modulöw 
nie wyszla programowi na 
dobre - kazdemu czegos 
brakuje (czasem nawet pod- 
stawowych opcji), odnio- 
stem wrazenie, jakby wszystko byto zrobione na ehybeika. niechlujnie (a popatrz- 
cie na numer wersji!), aby dokonac nawet najprostszych zmian, trzeba skakac po 
röznych okienkach... Obshigi nie ulatwia instrukcja, w niewielkiej tylko czesci 
przethimaczona na angielski 

Trudno mi znalezc zastosowanie dla FPE. Dostepne w sieci oddzielne 
programy pokonuj^ go na kazdym polu. 

Autor: Guoo-jaw Li 

E-mail: gis85566@cis.nctu.edu.tw 

WWW: http://www.cis.nctu.edu.tw/ * gis85566/ 

Hack32 1.65 
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Hack32 to röwmez uni- 
wersalny trainer. Nie rna 
bardzo zaawansowanych 
opcji, wielu wodotrysköw 
czy bajeranckiego helpu. 
Ma za to dwie zalety - jest 
kröciutki (raptem 100 kB), a 
takze w pelni bezplatny. 
Oznacza to, ze takie opeje, 
jak np. zapisywanie tablic 

czy zamrazanie wartoäci, s§ dostepne „na dzien dobry". I chociazby z tego 
powodu warto zerkn^6 na Hack32. 

Autor: Alexey Irbe 

WWW: http://www.infonet.ee/ "irbe/ 



ftpew» | % | M | l«d | 5m 1 | tji | 



P*y «• 



/rfPPEtt l 






Trainer Maker Kit 1.3d 



i^ »« <•>• *«- #** • 






m 



mmri 



'.•^■»« tt ••"•< dv I* i|M »-* . "»* •■ -'—i \fj 



M*h-*»ji. 




Program do tworzenia nimmir:;!/ azmmmmammmmmmammmmuLM 

traineröw, ale „inny niz 
wszystkie". W wiekszosci 
uniwersalnych traineröw 
tworzenie samodzielnych 
(stand- alone) pliköw .EXE 
jest dodatkow^ funkcj^ 
programu, tutaj - glöwnq. 
Polega to na tym, ze 
mamy wplyw na wyglqd 
trainera. Mozemy dokla- 

dac przyciski, napisy, grafik^ itp., itd., podobnie jak w kazdym nowocze- 
snym „wizualnym" j^zyku programowania. Kazdy element mozemy dowol- 
nie skonfigurowac, aby trainer odpowiadal naszym oczekiwaniom. Liczba 
dost^pnych opcji przyjemnie zaskakuje, sq i podnosz^ce atrakcyjnosc wi- 
zualnq (np. cieniowane napisy), i ulatwiaj^ce obslugQ (np. pomoc w dym- 

kach). 

Wlasciwe dane do naszego trainera (tzn. adresy i wartosci, jakie trze- 
ba pod nie wpisac) musimy zdobyc w innym programie, ale przy liczbie 
obeenie dost^pnych narz^dzi tego typu nie powinno to byc problemem. 

Autor: Oliver Pasqualini 

E-mail; mtcbox@hotmail.com 

WWW: http://vrww.geocities.com/TimesSquare/1323/ 
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To program troch$ innego typu. Pozwala badac, co robi^ INNE trainery. 
Malo przydatne? Wyobrazmy wi^c sobie nast^puj^c^ sytuacjQ. 

W naszej ulubionej grze nie mozemy odnalezö adresu odpowiedzialnego 
np. za energi? postaci. Powodöw moze byc mnöstwo - energia jest zapisana 
„inaazej", gra nie pozwala na przej^cie klawiatury itp., itd. Ogölnie rzecz 

bior^c - tragedia. 

Jednak pewnego dnia w Internecie pojawia siq odpowiedni trainer. 
Z zapalem sciggamy go i odpalamy... po to tylko, zeby zobaezyc, iz autor nie 
uwzgl^dnil wszystkich mozliwosci lub, ogölnie, nie popisal si^. Mozemy 
wprawdzie wyslac do niego e-mail, ale trudno oczekiwac, ze spelni kazde 

nasze zyczenie. 

Istnieje inna droga: odpalamy Trainer Spy i od razu widzimy, ktöre ko- 

mörki w pami^ci s^ edytowane przez badany trainer. Dzi^ki temu przy 
odrobinie wysilku (aczkolwiek znacznie juz mniejszego) mozemy sami stwo- 
rzyc taki trainer, jaki sobie wymarzymy... 

Innym przykladem zastosowania Trainer Spy moze byc „przepisanie" 
istniej^cego trainera pod inny engine. Powiedzmy, ze mamy jakis trainer, 
ale nie podoba nam si§ w nim obs;luga 1 wyglqd itp. Nie chee nam siQ jednak 
szukac adresöw. Uruchamiamy wi^c TS, sprawdzamy adresy, a potem wpi- 
sujemy je do tego uniwersalnego trainera, ktöry nam si§ najbardziej podo- 
ba. I sprawa zalatwiona. 

Autor. Oliver Pasqualini 

E-mail: mtcbox@hotmail.com 

WWW: http://www.geocities.com/TimesSquare/1323/ 



* * * 

Wszystkie opisane programy znajdziecie w aktualnym wydaniu 
Gambler Pack, b^dziecie wi§c mogli wyrobic sobie o nich zdanie. 
ChQtnie je poznam. Jesu macie jakies inne ulubione narz^dzia lub 
chcielibyäcie zwröciö moj^ uwag^ na pewne programy - napiszeie! 
Postaram si^ dokladnie je przebadac, a wnioski przedstawic na 
iamach DDT. 

Marcin Wichary 
mwichary@gambler.com.pl 
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Kolejne wiesci 
o „Voodoo4" 

Wszyscy s§ ogromnie ciekawi, co 3dfx zamierza 
öwiatu pokazac pod koniec tego lata. W prasie i 
Internecie pojawiaj^ si§ spekulacje na temat no- 
wego ukladu o kodowej nazwie Rampage. Do 
jego premiery juz coraz mniej czasu, wi§c infor- 
macje powinny byc coraz bardziej wiarygodne. 

Ostatnie wiesci pojawily sie na stronie Viper 3D 
(www.planetriva.com/viper3d). Nazwa kodowa 
chipu ulegla zmianie. Teraz zowie si$ on Napalm. 
Napalm produkowany ma byc w technologii 0,25 
mikrometra (dlaczego nie 0,18?) i - oczywiäcie - b^dzie ukladem 2D/3D 
z peln^ obslug^ AGP 4x. Ma mied jqdro 2D Banshee, zupelnie nowe j^dro 
3D i uklad ustawiania geometrii (geometry setup engine) jakiegos innego 
producenta (nie 3dfx), Napalm ma zatem sprzQtowo akcelerowac geome- 
trii, transformacje i oswietlenie (T/L) przez interfejs DirectX 7.0. Obslu- 
giwaö b<?dzie od 4 do 128 MB pami^ci SDRAM (uff!...), zas grafik«? 3D 
renderowac w pelnej, 32-bitowej palecie barw (nikt juz dluzej nie b^dzie 
ci^gnql 16-bitöw, nawet 3dfx). Dodatkowo uklad zaoferuje 24-bitowy bu- 
for Z i 8-bitowy bufor szablonowy, a takze obslugiwac bQdzie 32-bitowe 
tekstury o wysokiej rozdzielczosci (2048x2048) z mozliwosci^ ich kom- 
presji. Napalm ma mapowac dwa teksele w jednym cyklu zegara i ofero- 
wac funkcj§ antyaliasingu calej sceny. 

Podobno Napalm to chip socketowy, b^dzie sie go umieszczac na karcie 
w podstawce - zupelnie jak procesory Pentium czy K6. Planowane sq karty 
z kilkoma podstawkämi pod ten uklad. Na pocz^tku tylko jedna zostanie 
obsadzona, zas w miar§ uplywu czasu b^dziemy mogli sobie dokupic kolej- 
ne chipy i wetkn^c je w puste podstawki, a nasza karta graficzna jeszcze 
przyspieszy. Osi^gi jednego ukladu szacuje sie na 4 min tröjk^töw na Sekun- 
de (to nie jest wartosc szczytowa podawana najczQsciej przez producentöw) 

oraz wypelnianie 400 min tekseli/sekunde. Jesli na karte wetkniemy dwa 
chipy Napalm, to wymienione osi^gi sie podwoj^. 

NV10 
po raz kolejny 

W Internecie pojawilo sie takze kilka nowych wiesci na temat ukladu 
NV10. Jego wydajnosc ocenia sie jako czterokrotnie wiQksz^ od TNT2 
Ultra, ponadto kose ma obslugiwac do 128 MB zewnetrznej pamiQci. Dla- 
czego podkreslüem „zewnetrznej"? Poniewaz powoli zacznq sie pojawiac 
uklady graficzne ze zintegrowanym buforem ramkil Przykladem takiego 
procesora ma byc V4400 firmy Rendition, ktöry pojawi sie mniej wiecej 
wtedy, gdy NV10. 

Ponadto wiadomo juz na pewno, ze NV10 produkowany bedzie w tech- 
nologii 0,18 mikrometra. co pozwoli na osi^gniecie jeszcze wyzszych cze- 
stotliwoSci taktowania jgdra niz dla TNT2. Oczekuje sie (ale nie wiadomo, 
czy zyczenia sie spelni^), ze w NV10 ujrzymy sprzetowe srodowiskowe 
mapowanie wybojöw (konieeznie!) oraz kompresje tekstur S3TC (przy 
128 MB bufora ramki nie tak konieeznie, ale czemu nie?). O ewentual- 
nych zmianach, dotycz^cych NV10, bede Was informowai na biez^co. 

Quake III 
i Detonator vl.88 

Okazalo sie, ze posiadacze kart TNT/TNT2, ktörzy zainstalowali najnow- 
sze sterowniki Detonator vl.88 (s$ na kr^zku Gamblera), mog^ miec pro- 
blemy z Q3Test. Przyczyn^ jest niepoprawne rozpoznawanie zainstalowa- 
nej karty przez Q3Test. w wyniku czego program niepotrzebnie uzywa 
trzykrotnie wiecej tekstur. Aby rozwi^zac ten problem, wystarczy wkle- 
paö w konsoli „r_picmip 1". 

Superkomputer 
za $1000 

Gdy poznalem specyfikacje komputera, jaki ma zajqc miejsce na na- 
szych biurkach za niecate dwa lata, doznalem szoku. Wedlug Kenta Gil- 
sona z firmy Star Bridge Systems (www.starbridgesystems.com), maszyna 
ta ma wykonywaö 100 miliardöw operaeji na Sekunde! Star Bridge Sy- 
stems w czerwcu zapowiedzial „hiperkomputer" HAL-300GrWl. Ponoö jest 
60 tysiecy razy szybszy... od Pentium II 350 i wielokrotnie szybszy od super- 
komputera firmy IBM, Pacific Blueü! Niestety, kosztuje nieco wiecej, bo... 
jedyne 26 min dolaröw. 

Tymczasem Star Bridge Systems röwnolegle praeuje nad projektem 
komputera osobistego za tysi^c dolaröw. Jego moc bedzie wystarczaj^ca 
na takie zadania, jak rozpoznawanie glosu, obröbka jezyka möwionego 
czy obrazöw holograficznych. Wedlug Gilsona, ten M super-PC" bedzie 
umozliwial uruchomienie aplikacji z PC w trybie emulaeji, zatem bedzie- 
my na nim mogli pograö w Half-Life'a. 

Maszyna ponoc juz jest gotowa, programuje sie j^ w jezyku o nazwie 
„Viva". To ten sam j<?zyk, w ktörym bedzie sie pisaö aplikacje na 
HAL-300GrWl. 

Obie maszyny oparte sq na zupelnie nowej architekturze, zwanej „massive- 
ly parallel, ultratightly coupled, asymmetrical multiprocessor" (bardzo silnie 
sprzQzony, asymetryczny system wieloprocesorowy, z masowym przetwarza- 
niem röwnoleglym). Bazuje ona na procesorze FPGA (Field Programmable 



Gate Array - bramkowy uklad matrycowy programowalny polem elektroma- 
gnetycznym). Procesory FPGA mogq byc programowane w czasie rzeczywi- 

stym, zatem ich konfiguraeja moze sie ci^gle zmieniaö w celu uzyskama 
pelnej optymalizacji dla wykonywanego w danej chwili zadania. Dia poröw- 
nania, typowy procesor (np. Pentium) ma okreälon^ na stale liste instrukeji, 
ktöra ogranicza zakres jego mozliwosci. 

Plany Intela 

Zejd£rny jednak z powrotem na ziemie- Popularni producenci peceto- 
wych procesoröw (Intel, AMD, Cyrix, IDT i Rise) oglosili swoje plany na 
lata 1999-2002. 

AMD w wakaeje rozpocznie sprzedaz procesora K7 (podobno ma sie 
nazywac Athlon), ktöry bedzie bazowany na zupelnie nowej szynie krawe- 
dziowej, Compaq 21264 (EV6), o 200-megahercowej magistrali. Jego wy- 
dajnosc zmiennoprzecinkowa, wedlug AMD, ma byö dwukrotnie wieksza 
od wydajnosci Pentium II o tej samej cz§stotliwo£ci zegara. K7 sprzedawa- 
ny b^dzie w wersjach 500 MHz i szybszych. 

Cyrix wkrötee zaprezentuje procesor Gobi z j^drem Cayenne o popra- 
wionej jednostee zmiennoprzecinkowej (FPU - Floating Point Unit). Ma 
mieö zintegrowane 256 kB pami^ci cache drugiego poziomu (L2) i korzy- 
stac z podstawki Socket 370. Gobi pracowac b^dzie z cz^stotliwosciami 
400 MHz i wiQcej. 

Na drugi kwartal 2000 roku Cyrix zapowiedzial procesor Mojave (o j^- 
drze Jalapeno). Takze b^dzie korzystal z Socket 370 i mial 256 kB pamiQ- 
ci cache L2, jednak jego minimalna czestotliwo£6 wyniesie 600 MHz. 

Z kolei IDT jeszcze w czasie tych wakaeji lub na pocz^tku wrzeänia 
powinien rozpocz^c sprzedaz procesora Winchip 3 o 128 kB pami^ci 
cache L2 i pr^dko^ciach od 300 MHz wzwyz. 

Na czwarty kwartal tego roku IDT zapowiedzial procesor Winchip 4 o du- 
zej ilosci pami^ci cache pierwszego poziomu (LI) - 128 kB. Winchip 4 
b^dzie pracowal z pr^dkosciami 400 MHz i wi^cej. 

Najwi^cej o swych procesorach möwi Intel. Na jesieh tego roku zapo- 
wiada Coppermine o 133-megahercowej magistrali, pr^dkosciach 600 
MHz i wiecej, produkowanych w technologii 0,18 mikrona. Jeszcze przed 
nimi powinny si§ pojawic procesory Cascades o podobnych parame- 
trach, z tym ze Cascades b^d^ przeznaczone dla serweröw, a Coppermi- 
ne dla komputeröw biurkowych (desktop). 

Na drugi kwartal 2000 roku Intel zapowiedzial 32-bitowy procesor Wil- 
liamette (P7). Ma to byc CPU o wysokiej wydajnosci dla komputeröw biur- 
kowych, taktowany zegarem minimum 700 MHz. Na razie nie wi$cej na 
jego temat nie wiadomo. 

Razem z Williamette ma si§ pojawicS slynny juz Merced o zupelnie no- 
wej architekturze IA-64, zl^czu Slot M i cz^stotliwosci co najmniej 800 
MHz. Merced moze miec nawet kilka megabajtöw pami^ci cache L0, LI 
i L2. Szacuje si$, ze jego wydajnosö zmiennoprzecinkowa b^dzie dwu- 
dziestokrotnie wi^ksza od Pentium Pro. W komputerze b^dzie mozna za- 
instalowac do 32 procesoröw Merced. 

Na koniec 2000 roku zapowiadany jest 32-bitowy procesor Foster (P7) 
dla serweröw. Ma oferowac magistrali o przepustowosci 3,2 GB/s oraz 
dwa kanaly pami^ci Rambus DRAM. Foster b^dzie taktowany zegarem 
800 MHz i wi§cej. 

Na koniec 2001 roku Intel zapowiada 64-bitowy procesor McKinley wy- 
konany w technologii 0,18 lub 0,13 mikrona. McKinley ma miec dwukrot- 
nie wi^ksz^ wydajno££ od Merceda. jednak b^dzie wolniejszy od Fostera 

w 32-bitowych obliczeniach staloprzecinkowych. McKinley b^dzie pra- 
cowal z cz^stotliwosci^... 1000 MHz l wiQcej. 

Na pocz^tku 2002 roku ma si$ pojawic bardziej wydajna wersja McKin- 
ley, czyli procesor Madison produkowany w technologii 0,13 mikrometra. 
Madison b$dzie taktowany zegarem co najmniej 1000 MHz. 

Z kolei na koniec 2002 roku Intel zapowiada procesor Deerfield. Ten 
84-bitowy CPU ma byc skierowany na rynek tanich komputeröw. Praco- 
wac b^dzie z cz^stotliwoäciq 1000 MHz i wi^cej. 

Ostatni producent procesoröw, o ktörym wspornn$, to Rise. W czasie 
wakaeji ma sie rozpocz^c sprzedaz procesora mP6 333 MHz. Rise mP6 
korzystac b^dzie z podstawki Super7, a jego zalet$ ma byö cena - mi§- 
dzy 50 a 100 dolaröw. Pod koniec tego roku technologia produkeji mP6 
ma byc zmieniona na 0,18 mikrona. Wtedy tez ma si$ pojawic wersja 
Socket 370 tego CPU o nazwie mP6 Tiger, tej samej pr$dko£ci i tej samej 
cenie. 

Rise pod koniec tego roku zamierza rozpoczqc sprzedaz procesora 
mP6 II. Ma byc produkowany w technologii 0,18 mikrona i, dzi^ki niskie- 
mu poborowi pr^du, przeznaczony jest dla notebooköw. B$dzie mial 256 
kB pamiQci cache drugiego poziomu i taktowany b^dzie zegarem 380 
MHz lub wi$cej. 

Ciekawe, ktöry z powyzszych procesoröw traft do naszych blaszaköw? 

Half-Life 
i 32-bitowy kolor 

Zapomnialem o tym napisac, ale bodajze wraz z wprowadzeniem patcha 
1.0.0.9 dla gry Half-Life umozhwiono uruchomienie jej w trybie 32-bitowego 
koloru! Wystarczy tylko uruchomiö j$ z parametrem -32BPP („HL.EXE - 
32BPP' 1 )- Rzeczywiöcie röznica w jakosci obrazu jest olbrzymia, swietnie wy- 
gl^daj^ ^wiatla (nawet juz na samym pocz^tku gry, gdy Gordon jedzie „tram- 
wajem" do praey). Mam teraz wakaeje, przejde wi^c chyba HL jeszcze raz. 
Tym razem z 32-bitowq gl^bi^ koloru i na TNT2 Ultra :-) 

PifcA (pila@gambler.com.pl) 
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Nie mozemy uwolniö sie od tematu Baldur's Gate. 
I bardzo dobrze. W kohcu gra narobüa ogromnego 
huku na rynku. Czesto, kiedy ktoö chce mi udowodniö, 
jaka to dobra gra, przytacza wysokie oceny zamie- 
szczone w prasie. Ale z ocenami moze byö röznie 
(patrz: wstepniak Alexa z poprzedniego nurneru), 
wiec na pewno nie jest to argument przekonujqcy. 
Czasami gra, ktörq oceniam jako wyjqtkowy knot, 
dostaje w röznych pismach bardzo wysokie noty. Slo- 
wo knot nie dotyczy Baldur's Gate, bo dla mnie to 
przecietny program typu: zagraö i zapomnieö. 

Baldur's Gate ■ kontratak 



Zauwazylem, ze na lamach Gildii zwykle publikowane sg listy, ktöre przy- 
chodzq pocztq internetowq, ale mam nadzieje, ze dostojny arcymag (sorry, 
starszy arcymag sztabowy) czyta takze te, przychodz^ce w sposöb tradycyj- 
ny [jak widaö, czyta - E.M.]. Chodzi mi o powtarzajqce sie ataki na Baldur's 
Gate, a glöwnie o list Raina [G 6/99 - E.M.], kt6ry w 10 punktach zmiazdzyl 
te gre- Moim zdaniem to bardzo dobra gra i na tak krytyczna ocene zupelnie 

nie zashiguje. Czas wiec na kontratak! 

1. Kreacja bohatera. Kilka ras i kilka profesji to malo? A co z RPG-aipi, 
w ktörych w ogöle nie ma mozliwoäci kreacji, dostajemy tylko 
bohatera przygotowanego przez autoröw? Uwazam, ze tutaj mamy 
calkiem duze pole do popisu. Mozemy, tak jak pisal Jacek Piekara, 
stworzyö supersilnego paladyna lub rycerza, ale mozemy tez wybraö 
kaplana lub maga. I kazda postaö wymaga innego podejäcia. 

2. Stosunki miedzy rasami. Prawda, mozna to bylo dopracowaö, 
np. wymySlid: jakieä niesnaski miedzy poszczegölnymi rasami, 

ale z drugiej strony; po co? Czy nie zaciemniloby to tylko obrazu gry? 

3. Szybkoäö gry. Niestety, drogi Rainie, trzeba mie<5 mocny sprzet. 
Nikt chyba nie ma wqtphwoägi, ze Unreal to dobra gra, a na slabym 
komputerze bedzie sie wlökl jak Cholera. Trzeba wiec przestaö 
narzekaö, te gra jest powolna, tylko zaj^c sie zarabianiem kasy 

na nowy stuff. Takie zycie. 

4. Ograniczenia w doborze druzyny. Ten zarzut jest bezsensowny. 
Po pierwsze, autorzy i tak pozwolili na skompletowanie sporej 
druzyny (w koftcu to szeäö osöb, a nie cztery, trzy czy jedna), 
a po drugie, gracz wciela sie w glöwnego bohatera i kafcdq 

napotkan* osobe, chc^cs wstqpiö do druiyny, moie odrzuciö, 
nawet je£li to postaö znakomicie przygotowana. Mozemy sobie 
pr?eciez wyobraziö, ie - kompletuj^c druzyny najemniköw 
- odrzucamy kandydatury Stallone'a, Norrisa czy Schwarzeneggera, 
a przyjmujemy Woody Allena. Na tym pplega swoboda wyboru! 

5. Ograniczenia w zdobywaniu punktöw doöwiadczenia. Dotrzeö 
do maksimum wcale nie jest tak latwo, a zreszta gdy autorzy 
przygotowywali rozszerzenie Baldura, ograniczenie zostalo 
wprowadzone celowo. Poza tym na „zdrowy rozsqdek": dlaczego 
po pewnym czasie zabicie jakiegoS slabowitego kobolda 

czy gibberlinga mialoby przynosiö punkty doäwiadczenia komu£, 
kto wybü jui setki tych potworöw? 

6. Bohaterowie przypominaj^ Terminatoröw, nie jedz^, nie pij$... 
Wszystko jest kwesti^ wyobraini. Kiedy bohaterowie zatrzymuja sie 
na popas, mozemy sobie wyobraziö, ze upolowali jakaS zwierzyne 

i jedzq (tak jak to bywa na popasie). To samo dotyczy pobytu 

w karczmie (nie, zeby tarn polowali, chyba na karczmarza, 

ale zamöwili sobie iarcie wliczone w cene pokoju). W koftcu gracz 

nie musi przeciei wlasnorecznie karmiö kaidego bohatera, 

jak w Beholderach czy Arkanii. Poza tym, jak slusznie zauwazyli 

arcymag i Zgredaktor, postacie zmeczone skarä^ sie, *e od dawna 

nie wypoczywaly, na dodatek dostaja ujemne modyfikatory. 

7. Brak tajemnic? Z tym zarzutem zupelnie sie nie zgadzam. Gracz jest 
w samym centrum dziwnych wydarzeA i musi odgadn^ö nie tylko, 
kto i dlaczego zawi^zal spisek, ale i rozwi^zaö tajemnice wlasnego 
pochodzenia. Na poczqtku gry mamy w lapkach tylko koAcöwke nitki 
i sarni mozolnie docieramy do klebka. W Baldurze wielu NPC-öw 
ma wlasn^ historie, przezycia, problemy - czasem zazebiaj^ce sie 

z glöwn^ fabul^, czasem nie. Nie wiem, ile tajemnic Rain chcialby 
poznawaö w grze, dla mnie w Baldurze jest ich wystarczaj^co duzo. 

8. Liniowoäö, mala liczba miejsc. Moie graliämy w inne gry? Z ktörej 
strony Baidur jest liniowy? Chcesz, idziesz na poludnie, chcesz, 

to na zachöd, pölnoc czy wsch6d. Nie chce Ci sie od xazu 
zdobywaö kopalni w Nashkell, to idi zapolowa<5 na ankhegi albo 
bazyliszki. Wlöcz sie po äwiecie, ile dusza zapragnie, zbieraj 
bohateröw (tez wedlug wlasnego uznania), rozwiqzuj te zagadki, 
ktöre chcesz rozwiqzaö. Arcymag, odpowiadaj^c na list Raina, 



bardzo zgrabnie przeszedl do porz^dku dziennego nad tq bzdurq 
i wytoczyl inny zarzut, a mianowicie, ze na planszach czasami 
nie sie nie dzieje. No, to jest prawda, ale czy zawsze, gdy np. 
wychodzimy z domu do kiosku po gazete, musi sie cos dziaö? 
9. Brak oryginalnosci. RPG to gatunek tak wyeksploatowany, ze kto£, 
kto jak Rain pasjonowal sie grami fabularnymi, w grach komputero- 
wych nie znajdzie niezego nowego. Ale czy kazda gra musi od razu 
szokowaö pomyslami i robiö rewolucje? Czy kazdy dobry film, ktöry 
z przyjemnosciq ogl^damy, jest nowym wynalazkiem? 
10. Malo czaröw, NPC-öw, subquestöw, broni, wrogöw, przyjaciöl... 
I znowu tak sobie my^le, czy obaj gralismy w Baldura? Czaröw 
jest mnöstwo (fakt, czarodziej moze jednocze^nie zapamietaö tylko 

ograniczonq ich liczbe). Ale w zaleznoäci od tego, z jakim wrogiem 
przyjdzie nam sie spotkad, mozemy przygotowaö inny zestaw 
zakle6. Subquestöw, moim zdaniem, wcale nie jest za malo, 
tak samo jak NPC-öw, zaröwno tych, ktörzy chc^ przylqczyö sie 
do druzyny, jak i takich, co chea tylko pogada6. Rzeczywiäcie, 
mozna sobie wyobrazid wiekszy wybör broni i w ogöle sprzetu. 

Ale czy wiecej, znaczy lepiej? Tu jest przynajmniej zachowany 
duzo wiekszy realizm niz w serii Might & Magic. A zresztq, 
czy do skompletowania w dzisiejszych czasach idealnego sprzetu 
dla najemnika potrzebowalibyämy az tylu rodzajöw broni? 
Pozdrawiam wszystkich. Tym, ktörym nie podobal sie Baidur, radze» aby 
zagrali jeszcze raz, nie zwracajaic uwagi na zarzuty, jakie mnozq (z calym 
szaeunkiem) arcymag czy Rain. Warto zagraö, choeby po to, aby zobaezyö 
najlepszq lokalizacje w historii Polski (kiedyä dzieci bedq sie o tym uezyö 
w szkolach!). 

Toman Frmnkowtki 

Odpowiem bardzo krötko, bo wolalbym, aby to czytelnicy ustosunkowali 
sie zaröwno do tekstu Raina (6/99), jak i do listu Tomka. 

Zwröce uwage tylko na punkt 8., o tym, ie „nie sie nie dzieje". Otöz gra czy 
film sensacyjny przedstawiaj^ jakqS atrakcyjna. dynamiezn^ przygode. ktöra 
zwyklym ludziom sie nie przytrafia (albo jednemu na milion). Gdyby ktoä 
pröbowal zrobiö gre z zycia przecietnego czlowieka z ulicy, to zanudzilby 
graeza na ämierö. Gra zwykle opowiada o ludziach, ktörzy znaleiii sie w 
ekstremalnych sytuaejach- Dlatego zarzut, te na wielu planszach w Baldur's 
Gate nie sie nie dzieje, uwazam za shiszny. W koAcu jak kto£ chce sie ponu- 
dziö, to wlqcza telewizor i ogl^da jakte serial brazylijski. Tez nie sie nie dzieje. 




I. W majowym numerze Gambiers przeczytalem ogloszenie, ktörego 
autorem jest Henry W. Akeley, i musz$ przyznaä, ie treu mnie zdziwila i 
zmusiia do 2astanowienia. Henry IV. Akeley chce zebrat grup$ Paladynöw, 
aby zalotyt braetwo, ktörego giöwnym celem b$dzie walka z nekromanefa. 
Cel pi$kny i szczytny, jednak nastspne slowa sq ciekawsze. Pan Akeley do 
swojej listy przysziych ofiar dorzuca wszystkie osoby parajqce sie magiq. 
Nasun&Q mi si$ wi$c pytanie, czy pan Akeley wie, kirn jest Paladyn ? Przeciet 
magia mote zostaö wykorzystana röwniet w dobrych celach. 

W wiqkszoäci systemöw [a nie we wszystkich ? - E.M. ] Paladyni poslugujq 
si^ magiß. Przykladem mog$ byö Krysztaly Czasu, gdzie Paladyn bardzo 
cz^stojest jednocze&nie Astrojogiem, wi$c pewnego rodzaju magiem. Oczy- 
wiieie, motna uznaö, ie Diablo nie stawia takich ograniczeA. Motna przyj$6 
röwniet ie jestem nawiedzonym entuzjastß RPG i po prostu sie czepiam. 
Jednak ogloszenie to znalazlo sie w Gildii i myile, ie sama nazwa zobowiq- 
zuje, Dla wiekszoiei graezy RPG to nie tylko wspölczynniki postaci, sterty 
magicznych przedmiotow i setki trupöw m na liezniku*. 

Adam Mnk« (aduüMh@box43.gMt.pl) 

IX. Mam pewien problem z M&M V7. Nie möge sobie poradziö z zadaniem, 
w ktörym musze odwiedziö 9 przewoiniköw w Enroth i namöwiö ich do place- 
nia wyiszych podatköw. Odwiedzilem jui oimiu z nich (New Sorpigal, Castle 
IronlisU Mire of the Damned, Blackshire, Kriegspire, White Cap, Silver Cove, 
Free Heaven), ale nie möge odnaletä ostatniego. Przeszukalem calq mape 
wzdiui i wszerz, i nie. Wjakiej krainie möge odnaleiö ostatniego przewoinika? 

ltpi»rl@friko3.oMt.pl 

Dostaiem juz kilka listöw z tym pytaniem, wiec odpowiedÄ musze podaö 
na lamach. Sam zresztq zapedzilem sie ai na pustynie. s^dzqc, ze moie 
ostatniego przewoinika znajde w polozonym tarn mieäcie. Tymczasem roz- 
wi^zanie problemu jest tak banalne, ze az skomplikowane. Otöz, Free Hea- 
ven to wielkie miasto i dlatego ma az dwie stajnie! No wlasnie, a czlowiek 
tyle sie nabiegal i podejrzewal juz Bog wie co... 

■t arcymag sztabowy Erectus Magniflcut. 
wtadea Harmondal« i okolic 
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W moim zyciu zaszia zmiana - kupilem sobie 
nowy komputer. Nie chc$ wdawaö si§ w szczegöly, 
bo walka trwala prawie 3 miesi^ce, w tym czasie 
Celeron 300A czekal cierpliwie, az w koAcu uzbie- 

ram odpowiednis sume na nowq plyte giöwng (ABIT 
BH-6 - polecam), now^ obudow^ i nowy RAM. Kie- 
dy w kortcu sfinalizowalem calg transakcjQ i zdoby- 
lem nowy akcelerator, stalem sie szcz§£liwym po- 
siadaczem komputera z procesorem taktowanym 
zegarem 450 MHz, ze 128 MB RAM i Voodoo3. No 
dobra - dla wielu b^dzie to maszyna marzeA (he... 
he... he...), ale taki sprzQt przywraca czlowiekowi 
wiarQ w gry komputerowe. Ostatnio wszystko dziala- 
lo u mnie cokolwiek wolno, gry byly jakieS takie... 

nieciekawe „graficznie". A okazuje sie. ze jest jeszcze na co popatrzeö. A 

przede wszystkim - b^dzie na co popatrzeö. 

Möj osobisty ranking The Most Wanted wyglqda obecnie tak: 

1. Kingpin 

2. Drakan 

3. Homeworld (RTS) 

4. Shadow Company (tez RTS) 

5. Quake III Arena 

Zwrööcie uwage, z^ pisze te slowa na dlugo przed tym, zanim Wy je 
przeczytacie, wi^c cz^Sö tych gier juz moze byö na rynku. Z drugiej strony 
mamy przeciez casus Mortyra. Tu od razu musz§ zlozyö samokrytyk^. 

Napisalem, ze „gdy czytacie te slowa, gra juz jest" - a jej nie 
bylo. Ale to, w co gralem, BYLO ostateczn^ wersj^ gry: bylo 
intro, logo Interactive Magic i pelny kod. Nie bylo tylko 
pudelka. Tymczasem UBI Soft wyci^l nam paskudny 
numer, wykupujqc Interactive Magic, przez co 
Mortyr pojawi sie najwczeöniej nie-wiadomo-kie- 
dy (w chwili, kiedy pisze te slowa, Mirage wy- 
znaczyl premiere na 20 lipca). Jeäli w ogöle 
zostanie opublikowany - UBI Soft wykazal 
sie wyjqtkow^ hipokryzjq, twierdzac, ze I 
Mortyr jest zbyt brutalny i zbyt kontrower- J 
syjny, a jednoczeänie wydaj^c Requiem, J 
ktöre nie do$6, ie jest grg BARDZO brytal- 

nq, to ociera si$ gdzieniegdzie o bluinier- 

stwo. No, ale tak to juz jest w tym äwiecie 
zdominowanym przez marketing. 

Ta sprawa doäö mocno mnie zreszt^ po- 
ruszyla - do tego stopnia, ze wpadlem w na- "*j 

ströj refleksyjny. 

Kiedyä. KiedyS wszystko bylo latwiejsze i bliz- 
sze nam, graczom. Kiedyä firma, ktöra robila gxq, 
byla jednoczeönie jej wydawc^. Wszystko wydawalo 
sie proste, ludzie robili gry z pasjej, wiedzqc, ze tysiqc 
takich samych zapaleAcöw czeka na ich dziela. Wtedy jedna 
gra potrafila wystarczyö na BAAAARDZO dlugo. I to z zupelnie proza- 
icznych powodöw - nie bylo innych. I wlaSnie te gry pami^ta sie pajlepiej - 
dni i tygodnie spedzone przy Frontierze albo System Shocku. Oslupienie, 
gdy pierwszy raz zobaczylo sie Dooma, przechodz^c z wolfensteinowego 
korytarza na „gigantyczne" przestrzenie pod otwartym niebem. Czy pamieta- 
cie swöj pierwszy deathmatch w sieci? Ja pamietam doskonale. Zwlaszcza 
ze targaliämy na plecach kolorowy monitor do liceum, w ktörym byla sieö. 
Wtedy wychodzilo znacznie mniej knotöw niz teraz - gra musiala byö cho- 
lernie dobra, by kupilo jq duio ludzi, by nastepnie powiedzieli swoim kole- 

gom, ze gra jest cholernie dobra, by w koricu do kieszeni twörc6w wpadlo 
tyle kasy, ze mogli sobie za to kupiö Ferrari. 

A potem na nasz Swiatek padl ciefi Niewidzialnej R^ki Rynku. Kiedy 
czytam Computer Trade Weekly (pismo branzowe traktuj^ce glöwnie, choö 
nie tylko, o marketingowej stronie interesu), nie möge nie zauwazyö, ze gry 

staly sie takim samym towarem, jak wszystko inne. Decydujqcy glos maj^ 
„szefowie dzialu sprzedazy" oraz „dyrektorzy generalni" firm, ktöre obracaj^ 
milionami dolaröw. Gry komputerowe maj^ wlasne kampanie promocyjne, 

coraz cze^ciej umiejscowione w mediach innych niz gazetki z recenzjami. 
Sega i Sony od dawna przeciez reklamujq swoje produkty w telewizji. 

Dlaczego tak jest? Bo gry SA doskonalym towarem do fiprzedawania. Bo 
moina na nich zarobiö MILIONY dolaröw. Jezeli Squaresoft odwazyl sie 

wydaö na produkcje Final Fantasy VII 45 milionöw dolcöw, to znaczy, ze byl 

pewien, ze mu sie to zwröci. I oczywiäcie tak sie stalo. 

Taka komercjalizacja rynku ma rözne skutki. Negatywne - setki dosko- 
nalych pomyslöw, a nawet ukortczonych gier, nigdy nie ujrzalo i nie ujrzy 
äwiatla dziennego. Po prostu szef dzialu marketingu uznal, ze to sie nie 




sprzeda, a glöwny ksiegowy - ze nakiady sg zbyt wysokie. Dzieki obecnoäci 
w mediach, gry staly sie przedmiotem dyskusji na forum publicznym, mimo 
ze tak naprawde nikt, opröcz graczy i ludzi zajmujqcych sie tym zawodowo, 
nie ma pojecia o temacie. Ogöl zauwaza tylko, ze gry sq brutalne i mogq ±le 
wpiywaö na psychike dziecka. Jest w tym troche racji - latwo jest proroko- 
waö, powolujqc si^ na przyklad komiksöw. Nie da sie ukry<5, ze wplynety na 
cale spoleczeAstwa i to niekoniecznie pozytywnie. A gry i komiksy MAJA ze 
sob^ wiele wspölnego, choöby dlatego, ze jedne i drugie nalezq do tzw. 
kultury masowej. 

Jednak komercjalizacja ma nie tylko negatywne skutki. Zainteresowanie 
duzych firm owocuje duzymi budzetami. Dzi^ki temu developerzy mogg 
popuäciö wodze fantazji i tworzyö rzeczy, na ktöre bez odpowiednich ärod- 
köw nie mogliby sobie pozwoliö. Wlaönie dzi^ki odpowiedniemu finansowa- 
niu ujrzaly öwiatlo dzienne takie gry, jak wspomniana Final Fantasy VII, 
Grand Prix Racing Simulation czy Kingpin (ktöry, miejmy nadzieje, „urodzi" 
si^ po wakacjach). 

Kolejnym skutkiem jest rozpowszechnienie si^ sequeli. To zjawisko tez 
ma swoje pozytywne i negatywne strony. Spece od sprzedazy zauwazyli, ze 
najlatwiej jest wciskaö ludziom kolejne cz^Sci ich ulubionych gier. Rezultat? 

Gdy na rynku pojawia sie trzecia cz^äö jakiejä gry, czwarta jest w Stadium 
alpha, a cz^sto prowadzi sie prace koncepcyjne nad piqtq. Przyznam, ze nie 
jestem wyjqtkiem - tez lubi^ dostawaö „wi^cej tego samego". Heretic II byl 
dpskonalq grq; na QIII wszyscy czekaj^ z zapartym tchem, a seria Close 
Combat to jedne z najlepszych RTS-öw wszech czasöw. Ale strach przed 

wprowadzeniem na rynek czegofi nowego jest tak duiy, ze twörcy s$ coraz 
mniej oryginalni, coraz mniej kreatywni. Na szcz^^cie nasza ukochana rodzi- 
na gier (mam na my$li FPP-y) wla^nie rozkwita. 

Przeczytalem ostatnio w gazecie jednej z Naszych Szanow- 
I nych Konkurencji, ze wszystkie nowe gry s$ plagiatarni 

starych pomyslöw, a zmieni^ si$ tylko grafika i scena- 
riusz. Czyli nie ma zadnej röznicy mi^dzy Doomem 
i Half- Life. Obie gry sq FPP. w obu si§ strzela 
i obie sq horrorami. A jednak wydaje mi si§, ze 
istnieje zasadnicza röznica mi^dzy tymi tytula- 
L mi. Röinica, ktöra lezy wlainie w scenariuszu. 
Röwnie dobrze mozna powiedzieö, ie Blade 
j Runner to plagiat Gwiezdnych Wojen - i to, i 

to jest filmem SF. Taki sposöb myälenia pro- 
wadzi do stawiania znaku röwnoäci mi^dzy 
Jet Set Willy i Tomb Raiderem. 
^^^^ Przyszloäö gier single'owych (bo o takie 

glöwnie chodzi), lezy TYLKO w zmianach 
| grafiki i scenariusza. Bo juz nie wi^cej nie da 

si<? wymyäliö. Gra zawsze b^dzie przypominaö 
" coä, co juz powstalo. Kingpin jest FPP-em tak 

i samo jak Half-Life. a Shadow Company to jedynie 

tröjwymiarowa wersja Commandosöw, umieszezona 
w przyszloäci. A caly problem polega na tym, zeby 
wymyäliö taki temat, ktörego jeszcze nie poruszano, a ktöry 
b^dzie aktrakcyjny dla graczy. 
Rozwöj graficzny gier to druga, bardzo wazna sprawa Przede wszyst- 
kim - uwazam gry za pewien rodzaj sztuki. Oczywiäcie, nie wszystkie, ale 
Unreal przekonal mnie do takiego myälenia. Jego twörcy nastawili si^ na 
zrobienie wrazenia na graezu, wla^nie dzi^ki wizualnej oprawie produktu. 
Udalo im si? to znakomicie. Gry mogq byö sztuk^ tak samo, jak mog^ ni^ byö 
filmy. A wiele gier ambitnych juz sie pojawilo. Pami^tacie Dark Seed, do 
ktörego grafike robü H.R. Giger? Czy to nie byla sztuka? 

Przy okazji wpadlem na pomysl, ktöry pozwoli Warn wykazaö sie arty- 
stycznie. Przynajmniej tym z Was, ktörzy grau w Quake III Test. Chcialbym, 
abyscie äciqgneli jak najiadniejszy screen z tej gry. Zostanie on potem oce- 
niony przez kolegium redakcyjne, a zwyci^zca otrzyma... Quake II Quad 
Damage, czyli zestaw wszystkich ofiejalnie wydanych dodatköw do QU. Do 
robotyl Czasu macie mnöstwo, bo az do korica paidziernika, Screeny prosze 
przesylaö mailem albo na dyskietkach (kolorowe wydruki nie wchodzq 
w gr$). Format - BMP i JPG. 

26 czerwca w Grudzi^dzu odbyl si$ turniej Quake'a. No cöz - chyba tym 
razem juz nikt nie b^dzie mial wqtpliwoSci, z jakiego miasta pochodz^ naj- 

lepsi graeze ;). W Quake'u pierwsze miejsce zajql MacleR, a w Quake'u II - 
Satyr (ostatnio ostro trenujqcy w Granecie). Drugi w QU byl TomsoN, jeden 

z najmlodszych graczy w Polsce, a na pewno NAJLEPSZY w swojej grupie 
wiekowej. Nagrody byly bardzo, ale to bardzo n^c^ce - Voodoo3, RIVA 

TNT2, monitor i rözne takie. Gratulujs wszystkim zwyci^zcom. 

Zegnam. iycz^ müego ärodka wakaeji. Ja niedlugo jad§ do Maroka. 
B^dzie gorqco, a wracam na najwi^kszy wysyp gier (zaraz po ECTS). Pa, pa. 

RatlooZ 
zooltar@gAmbler.com.pl 
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Motto: Mocniejszy racj$ miewa w kazdym swa- 



EUTBRIW 




CEnERDtOUl 



Ot tak, dla odpr^zenia. 



Jean de la Fontaine 

W tym rniesi^cu zajmujemy si$ glöwnie Heroes of 
Might & Magic III, a takze (co za niespodzianka!) 
niesmiertelnym StarCraftem. 

Konkursy 

Jedynym sponsorem konkursöw EKG jest firma 
IPS Computer Group (Warszawa, ul. Okr^zna 3, 

tel. 642 27 66, 642 27 68). 

W tym miesiqcu konkursu nie ma, dajs Warn czas 
na wakacyjny wypoczynek. Ostrzelajcie z bazook 
kilka plaz pelnych turystöw (ewentualnie mozna 
naslaö na nich zgrajs orköw albo innych Marsjan). 



Rozwi^zanie konkursu z numeru 6/99: 

1. Nie, Vampire Lords nie odzyskujs punktöw zycia w walce z mnymi nieumarly- 
mi. 

2. Lurker - Zergowie, Valkyrie - Terranie, Corsair - Protossi. 

3. Po stronie panstw Angland lub Dam mozemy opowiedzieö sie w grze Tides of 
War. 

4. Przygotowywana przez bulgarskich programistöw gra podobna do WC II nosi 
tytul Tzar. 

Klasyfikacja po dwoch konkursach (4/99 i 5/99); pierwszych 18 miejsc: 

1. Pawel Paszkiewicz 16 (6 ♦ 10) 

2-3. Pawel Pawtel 15 (6 + 10) 

Krzysztof Proskieh 15 (6 + 9) 

4-9. Robert Benedyk 13 (6 ♦ 7) 

Radostaw Czaban 13 (6 * 7) 

Tomasz Czerwiriski 13 (3 ♦ 10) 

Krzysztof Grabski 13 (6 ♦ 7) 

Wojciech Pierzchalski 13 (6 + 7) 

Marcin Puczok 13 (6 ♦ 7) 

10-13. Michal L^kawa 12 (6 ♦ 6) 

Adam Owsiejczuk 12 (6 ♦ 6) 

Przemyslaw Pazderski 12 (5 * 7) 

Marcin Potkanski 12 (9 ♦ 3) 

14. Pawel Nowoöwiat 11 (5 ♦ 6) 

15 18. Waldemar Bejk 10 (3 * 7) 

Kamil Lawniczak 10 (nb * 10) 

Kamil Polaköw 10 (3 * 7 ) 

Radoslaw Witek 10 (3 * 7) 

Na razie, ze wzgl^du na zmieniony regulamin (odejmowanie punktöw za 
bl^dne odpowiedzi), post^pujecie bardzo ostroznie. I slusznie, Troche zdzi- 
wilo mnie, ze mieliscie klopoty z odpowiedzi^ na pytanie o prawdziwe imi§ 
Overlorda w Magic & Mayhem. Wystarczylo przeczytac rozwi^zanie na 
zöltych stronach, leniwce [G 3, 4 i 5/99]! Nieoczekiwanie, pytanie za 4 
punkty („9 zdradzilo, 11 pozostalo wiernych") okazaio si§ dla Was bulk^ 
z maslem. 

Nagrody - egzemplarze gry Alpha Centauri - otrzymuj^: Marcin Potkan- 
ski (jedyny z kompletem punktöw w konkursie 4/99) oraz Tomasz Czerwin- 
ski (wylosowany sposröd 4 osöb z kompletem punktöw w konkursie 5/99). 

Ankiet z ulubionymi miastami w HoM&M III wptyn^to za maio, bym mögl 
podac wyniki. Wszystkich miiosniköw tej gry proszQ o wypelnienie kolejne- 
go kuponu. 

Heroes of Might & Magic III 

I. Wreszcie jestem szcz$sliwym posiadaczem oryginalnej, polskiej wersji 
HoM&M III. Pierwszq kampaniq, „Niech zyje Krölowa", maw za sobq (zajqlem 

3. miejsce na gföwnej liscie). Teraz wlasnie kohczq drug$ kampaniq. Wielka 
szkoda, ze nie mog$ dalej bronic Erathii, ale wrqcz przeciwnie - musz$ j$ 
zdobyc, zresztq prawie mi si$ udalo. 

Teraz chciaibym przedstawic swoje zdanie na temat wyboru rodzimej armü: 
Warownia rz^dziül Przymierze Elföw i Krasnoludöw ponad podzialami iponad 
czasami! Polqczone grupy Szarych Elföw, osloni^tych przez Jednorozce i kra- 
snoludzkich zolnierzy rozszarpiq kazdego. Tarcza antymagiczna plus duza 
odpornosc krasnali i zaböjcza celnosc Elföw - to pokona nawet liczniejszego 
wroga. Zwlaszcza ze wi^kszosc wrazych wojsk /., 2. i 3. poziomu jest wolna. 
Zostanq rozstrzelani przy pierwszej pröbie podeßcia. Nie möwiqc juz o obro 
nie zamku, Dopiero jednostki z wyzszych poziomöw potrafiq zalezc za skör$. 

Smoki to jednak klapa. Zdarzylo si$ raz, ze atak dwöch moich Zielonych 
Smoköw na Hobgobliny doprowadzil do zejscia z tego swiata tylko pi$ciu 
goblinköw. Mam swiadka! Na szczqscie w drugiej kolejce pädia reszta 
(okolo 2S). Niesmak jednak pozostai Jeszcze wiqkszq pomylkq sq jednostki 
7. poziomu w zamku Nekromanty. Wladca Mroku z 6. poziomu przewyzsza 
Drakohcze! A za to, co musz$ wladowac w produkcj$, mam 10 Wladcöw! 
Paranoja! Mam nadziejq, ze na lamach Gamblera spotkam si$ z innymi 
Herosami, ktörzy maj$ swoje ulubione armie i moze kiedys si$ zmierzymy! 
Oby Krölowa zwyci$zyfa Wladcöw Mroku we wszystkich zakamarkach 
wszechswiata! 

Legolas (de_pio@friko4.onet.pl) 



Tak, Rampart to doskonale miasto, ale ja nie powolujs w nim Krasnoludöw. 
S3 zbyt powolne, a poza tym w scenariuszach o wysokim stopniu trudnoöci 
fundusze lepiej przeznaczac na rozwöj nast^pnych miast lub powolanie 
szybkich jednostek, takich jak Pegazy albo Jednorozce. Zielone/Ziote Smoki 
s^ rzeczywiäcie bardzo drogie i cz^sto koftczylem scenariusz, nawet nie 
buduj^c ich leza albo zwlekajqc z tym do chwili, kiedy miaiem juz bardzo 
duzo kasy (co przy dochodach z Treasure nie jest wcale takie trudne). Röw- 
niez wol§ czekaö z powolywaniem Ghost Dragons i zaj^ö si§ raczej budowa- 
niem armü ze standardowych jednostek. 

IL Nie zgadzam si$ z Twoim opisem Inferno [,,pöl iartem, pöl serio: poszu- 
kaj sobie innego miasta" - gen. B.]. Cöz, to prawda, ze nie jest doskonale. 
Familiary s$ wyjqtkowo kiepskimi jednostkami, a jedyna jednostka strzelec- 
ka (Magogi), w dodatku ledwie drugiego poziomu, jest bardzo slaba. Ale 
jezeli wydaje Ci si$, ze dopiero Archdevils sq dobrymi jednostkami, to jesteS 
w blqdzie! Obejrzyj charakterystyki Efreet Sultans - bardzo szybcy, bardzo 
silni i w miar$ wytrzymali (wytrzymalsi niz Scorpicores czy Wyverns). Poza 
tym maj$ calkiem fajnq umiej$tno£6, czyli Fire Shield. Weimy tezpod uwagq 
jednostki piqtego poziomu - Pit Lords. Nie jest zbyt szybka (7) ani wytrzyma- 
la (45 health), ale bardzo silna iprzydatna w walce. Miqsto Inferno jest moze 
troch$ nie dopracowane, ale nie skazuj go od razu na powolnq ämierc na 
smietniku zapomnienial [Ach, ach - gen. B.]. 

Druga sprawa to ocena Dungeonu. Nie ukrywam, ze to moje ulubione 
miasto (n$wyk z HoM&M II - Warlock rulez!), wi$c b^d? go bronil ze wszyst- 
kich sil Napisaleä, ze Scorpicory i Minotaury sq „niezbyt mocne jak na jed- 
nostki szöstego i pi^tego poziomu". Otöz, o ile mog$ si$ zgodzic z takq ocenq 
Scorpicores, o tyle nie zgadzam si$ z opinis o Minotaurach! Moim zdaniem 
to jedna z najlepszych jednostek piqteyo poziomu, godna konkurowaö z 
Thunderbirds czy Dendroid Soldiers, zaröwno silq zadawanych obrazen, jak 
i wytrzymalo£ci$ (moze nie najwyzszq, ale cöz - wiqkszq niz majq Pit Lords, 
Zealots czy Liches!). 

Naczelny Warlock Polski, dowödca brygady „Minotaur Kings" - 

RENOCEN (renooen@polbox.com) 

Inferno, mimo Twoich slusznych argumentöw, to slabe miasto. Autorzy 
mogli przeciez przyj^c, ze skoro jednostki pochodz^ z gl^bin piekiel- 
nych, to kule ognia Magogöw nie powinny ich ranic (to by bylo logiczne). 
Tymczasem nie z tego. Gdy dochodzi do „kotlowaniny" na polu bitwy, 
Magogi stajg siQ zupelnie bezuzyteczne i... grozne dla swoieh. Ba r nawet 
Efreet Sultans mog^ oberwac od Magogöw, choc niby sg odporne na 
ogien (Fire Immunity). Zgadzam si$ jednak z Tob^, ze to dobre i piekiel- 
nie (nomen omen) szybkie oddziaiy - walcz^c z Inferno, staram si§ Mago- 
gi eliminowac w pierwszej kolejnosci. Ale nadal nie poprawia to ogölne- 
go bilansu Inferno, bo z Twojq ocenq Pit Lords nie mog$ sie zgodzic. 
Jesu chodzi o Minotaur Kings, to na tle pozostalych jednostek piqtego 
poziomu (Thunderbirds, Power Liches, Mighty Gorgons, Zealots, Arch- 
mages, Pit Lords oraz Silver Pegasi) prezentuj^ si§ nie najgorzej (choö 
wol$ Gorgony i ptaszki). 

III. Napisaies, ze bohater po stoczeniu jednego pojedynku na mapie Symu- 
lacja nie ma juz wystarczajqcych sil, by walczyc z kimkolwiek. Otöz ja, nizej 
podpisany, oswiadezam wszem i wobec: grajqc wojskami Rycerza pod do- 
wödztwem niejakiego Orrina, rozwalilem armiq Christiana (prowadzil woj- 
ska ze Strongholdu) i Lorda Haarta (zdaje si$, ze z Fortecy). W pierwszej 
walce z Christianem, umiej$tnie wykorzystuj$c mozliwosci wskrzeszania 
Archaniolöw, doslownie rozbilem go w pyl Stracilem wtedy: 2 Halabardni- 
köw, 5 Kuszniköw, 21 Gryföw, 4 Crusaderöw, 6 Championöw. Nie stracilem 
ani jednego Archaniola i Zealota. Zyskalem 5163 experience points W dru- 
giej walce z Lordem Haartem straty miaiem o wiele wiqksze, ale po walce 
zostalo mi nawet trochq wojsk (26 Halabardniköw, 29 Kuszniköw, 17 Gryföw, 
12 Crusaderöw, 3 Zealotöw, 1 Champion, 2 Archaniolöw). Zdobylem 4852 
punktöw. 

Hebel 

No, prosz§. Nie spodziewalem si$, ze ktos zechee rozgrywac drugq bitw§ 
z rz^du, a okazaio si§ to nie tylko mozliwe, ale nawet satysfakcjonuj^ce (w 
koheu zwyciQstwo!). Öwiadczy to o ogromnej gile wojsk z Castle. tym 
miescie tak cieplo pisze dalej Robert. 

IV. Nie b?d? chyba speejalnie oryginalny, gdy wyznam, ze moje ulubio- 
ne miasto to Castle. Z kilku powodöw. Po pierwsze: do jego rozbudowy 
potrzebne s$ w zasadzie tylko najbardziej popularne materialy: drewno i 
kamiefi (poza tym dostareza ich Resource Silo). Po drugie: budowa Sta- 
hles pozwala na bardzo szybkq eksploracj$ terenu, co w trudniejszych 
scenariuszach, na duzych mapach ma duze znaezenie. Po trzecie: Lucznicy 
s$ jednostki drugiego poziomu i w tydzien powstaje ich wielu. Wlaänie 
dziqki Lucznikom mozna, bez strat wlasnych i na wczesnym etapie gry, 
rozprawic si$ z potworami. ktörych w innym wypadku nie tak latwo poko- 
nac (je$li mam wielu buczniköw, zwykle dzielq ich na dwie grupy). Po 

czwarte: Championi s$ fantastyczni! Rozp^dzeni zadajq wrogowi bardzo 
duze straty, a poza tym majq sporo punktöw zycia i s$ dobrzy w obronie. 
Oni i ich czarniawi bracia z Necropolis to chyba najlepsze jednostki 
szöstego poziomu (choö „Rozebrane Krölowe" tez s$ niezle). I wreszcie po 
pi$te; Archanioly. To jest dopiero jednostka. Szybka, silna i na dodatek 
wskrzesza sojuszniköw. Szkoda ze tyle trzeba zainwestowaö w Portal of 
Glory. 

]eäli ktos cheialby sprawdzic mojq opinis, niech rozegra kilka bitew 
na mapie Symulacja (stworzonej przez generalissimusa). Od razu widac, 
ze Castle tarn rzqdzi i tylko Tower ma jakies szanse na przeeiwstawienie 
si$. 

Robert Kozlowski 
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StarCraft 

$ledz$ losy dyskusji na temat wyzszoäci jednej rasy nad innq i z wiasnych 
obserwacji wysnulem wiasne wnioski [siusznie, bo wysnuwanie cudzych 
wniosköw z wiasnych informacji byloby bardziej skomplikowane :) - gen. B.J 
Po pierwsze; wiele taktyk podanych w listach ma zastosowanie tylko w spe- 
cyficznych warunkach. Na przyklad, rush na poczqtku gry ma zastosowanie 
na mapach, na ktörych znamy rozmieszczenie przeciwnika. Co prawda, 
wi$kszo&<2 map starzy gracze znajq na pamiqc, ale na takim np. The Hunters 
nie da si$ od razu zauwazyö, gdzie jest przeciwnik. W najlepszym wypadku 
jest tuz obok, w najgorszym röwniez obok, ale zostanie odkryty jako ostatni, 
a liczba Zealotöw/Zerglingöw/Marines roänie... 

Zergowie s$ silni tylko na poczqtku, kiedy dysponujq przewagq liczebnq 
w stosunku co najmniej 3:1. W pöiniejszych etapach gry maj$ „przechlapa- 
ne". Aby wygraö, musz$ budowaö bardzo duzo jednostek i/lub bawic si$ z 
Plague. Zergöw ratuje tylko wspaniala mozliwosc odbudowy armii • 10 Hat- 
chery zawsze sobie poradzi (30 mutköw na raz!). Poza tym Plugawce majq 
najlepsze wiezyczki w grze (zwlaszcza sunkeny), co pozwala na do£6 sku- 
tecznq obron$. Podstawowa zaleta Zergöw: najszybciej mogq postawiö duz$ 
armi§, a jezeli odpowiednio szybko dowiedzq si§, gdzie przeciwnik ma baz$, 
to najcz$$ciej jest juz po grze... 

Sprawa z Protossami wyglqda troch$ inaczej. Na poczqtku rasa ta jest 
w glqbokiej defensywie. Po prostu w razie ataku ich sily s$ zbyt szczuple, 
aby mogly powaznie ugryiö (gdy Prot ma 8 Zealotöw, Zerg ma 10-14 Hydra- 
lisköw i morphuje 6 nastqpnych). Rasa ta ma jednak ogromnq przewag$ nad 
innymi, jezeli zdqzy dojSö do Reaveröw - cztery takie przed bazß, w wqskim 
przejäciu, rozlozq KAZD/\ liczb$ Zerglingöw i pokainq Hydr, Marines i Fire- 
batöw. Do pokonania grupy zlozonej z 12 Zealotöw, 24 Dragoonöw, 24 Scou- 
töw, 4-6 Reaveröw i 2 Arbitröw potrzebna jest ogromna liczba wrogich jed- 
nostek. W razie czego mozna wzmocnii armi$ dodatkowq grupq Templaröw. 
Na Zergöw istnieje swietny sposöb - rzucamy na hordq Stasis Field i juz 
walczymy z poiowQ wroga. Dlatego Zergowie majq w zaawansowanych 
grach pod görk$, a ich podstawowy atut • liczba - zostaje zniwelowany 

Co do lotnictwa Protöw, to Arbiter i Scout s$ w porz^dku, ale Carrier jest 
troch$ dziwny. W walce z Battlecruiserem zawsze przegra (Yamato, kohczy 
my z ATA), jest bezbronny wobec Scourge'a (6 i po nim), zanim interceptory 
si$ pozbierajq, sterowiec juz nie istnieje... Zaletq Carriera jest to, ze bardzo 
skutecznie dziala przeciwko budynkom i jednostkom naziemnym. Corsair 
jest zalosny. 

A teraz o Terranach. Rasa ta moze szybko si$ okopaö, co zmienia ich baz$ 
w twierdzq. Jezeli w wqskim przejsciu postawi si$ par$ wiezyczek, bunkröw 
i czolgöw,, to przejäcie mozna uznac za niedostqpne z ziemi. Tylko Ultraliski 
i duuuza grupa Protöw mog$ pröbov/aö si$ przez to przedostaö. Jezeli posta- 
wiö czolgi na trudno dostqpnej görce, to ojojoj. Ziemianie posiadajq takte 

doskonale lotnictwo - Battlecruisera. Wada: ich baza ma sklonnosc do 
nadmiernego rozrastania si$, a do wybudowania kazdego budynku trzeba 
zatrudnic SCV. Przez to wydiuza si$ czas powstawama pierwszych mocnych 
jednostek. 

Sterujqc jednq rasq bardzo dlugo, mozna dojsc do wniosku, ze jest najlep- 
sza. Nie w tym dziwnego, zna si$ wtedy setki sztuczek na przetrwanie i 
sposoböw anihilacji wroga. Kiedyä gralem z gosciem, ktöry twierdzil, ze 
Protysq najlepszq ras$, lecz kiedy wlazlem mu z 24 Hydraliskami do mlodej 
bazy, obronil si$, ale stracil blisko 2/3 Zealotöw i Dragoonöw. A w jego 
stronq szly nast$pne 24 Hydraliski.. Gosc zmienil zdanie i teraz przy wybo- 
rze rasy zawsze decyduje si$ na random. Zeby dobrze graö w SC trzeba 
umiec radzic sobie z kazd$ ras$. Ostatnio wybieralem tylko Protöw i Zergöw, 
a gdy przyszlo mi grac Terranami, nagle stwierdzilem, ze nie umiem... Kaz- 
dy, kto jest gorqcym or$downikiem „swojej" rasy, powinien zagrac z eksper- 
tem w innej rasie - gwarantuj? ci$zk$ przeprawq. Ale na kazdego mozna 
znalezö sposöb 

Executor A'DasH 

Jerzy Kulej möwü: „nie ma bokseröw odpornych na ciosy, sg tylko zle 
trafieni". I ta maksyma sprawdza si§ chyba w StarCrafcie. Mam jednak kilka 
uwag do Twojego listu. Po pierwsze, nie wydaje mi si§, aby Zergowie mieli 
takie ogromne klopoty na zaawansowanym etapie gry. W koricu dysponuj§ 
nie tylko mozliwosciq wystawienia ogromnej armii (i btyskawicznej jej odbu- 
dowy), ale tez plugawcow^ Plag^. Pami^tam swoje pierwsze spotkanie z tym 
wynalazkiem: 8 Krqzowniköw musialo migiem wracac do bazy, bo wymagaly 
naprawy, poniewaz... spotkaty jednego Plugawca. Röwnie nieprzyjemna byla 
pierwsza konfrontaeja z Templarami. Niewiele zostato z 60 Hydralisköw, 
a byly tak pewne siebie... 

Nie zgadzam si§, ze Carrier jest bezbronny w konfrontaeji ze Zmorami. 
Mysliwce zwykle doäc skutecznie rozwalajq te male, upierdliwe stworzonka. 
Baza Terran i jej umoenienia? To jasne - da siQ przygotowac silnq obron§. 
Tylko kto m^dry b^dzie atakowac j^ z ziemi? Plugawce wysl^ Guardiany i w 
kilkadziesi§t sekund z Twoich umoenieri zostang zgliszcza (o wiezyczkach 
plot w przypadku ataku Guardianöw mozna zapomniec), chyba ze masz na 
podor^dziu gromadk§ Wraithöw. No, ale u przeciwnika s^ Mutaliski, walka 
przenosi si§ wi§c w przestworza, a fortyfikacje naziemne na razie zdadzg sie 
psu na bud^. [Uwaga: Powyzsze zastrzezeme nie dotyczy wersji poprawionej 
i Brood Wars - w nich m.in. zwi^kszono zasi^g wiezyczek - Zgr.], 

Civilization: Call to Power 

Przeczytalem recenzjs gry Civilization: Call to Power w czerwcowym 
Gamblerze ijestem zdezorientowany. Dawno juz poznalem hasla reklamowe 
tej gry (cudeiiko, a jakze: wi$cej jednostek, cudöw, supergrafika - same 
superlatywy) i juz od diuzszego czasu ostrzylem sobie na niq zqby. Mam 



jednak tak$ zasadq, ze nigdy nie kupujs gry, o ktörej nie wspominal Gam- 
bler. Doczekalem si$ w koneu recenzji (dlaczego dopiero w czerwcu?) i, 
niestety, mam m$tlik w glowie. Czytajqc recenzji, odnioslem wrazenie, ze 
CtP to gniot. Czego si$ dowiedzialem? Nie dopracowane cuda, nieprzydatne 
ustroje, kiepskie (w poröwnaniu z AC) modele soejalne i dyplomacja, nie- 
röwne traktowanie dzialan graeza ludzkiego i komputerowego, pikinierzy 
znowu pokonujq czolgi, niezbyt rozwini^te (w poröwnaniu z AC) terraformo- 
wanie, niezbyt udany interfejs. Cöz, po prostu gniot i to za 1S9 ziotych. 

Jakie bylem zdziwiony ocenq koficowq! Nagle okazalo si$, ze gra jest 
bardzo dobra (78%), ze to solidny rzemieslniczy produkt. Sam juz nie wiem, 
co o tym s$dziö. Jestem prostym czlowiekiem, dla mnie coä jest albo dobre, 
albo nie. Jeili samochöd ma kiepskie hamulee, niewygodne siedzenia i nie 
chee zapalic, to choöby mial i zlot§ karoseri$, dla mnie bqdzie bezuzyteczny. 
Jak jednak jest z Civ: Call to Power? Bardzo prosz$ p, Jacka Ilczuka: niech si$ 
Pan zdecyduje! Albo gniot, albo dobra gra. Rozumiem, ze nawet najpiqkniej- 
sza röza ma kolce, ale przeciez chodzi o to, czy te kolce mozna zaakcepto- 
waö i cieszyö si$ pi^knem rözy? Po takiej recenzji Civ: Call to Power nadal 
nie wiem, w jakim stopniu kolce przeszkadzajq. 

Tomasz Primke 

Przyznam, ze czytaj^c recenzji, odnioslem podobne wrazenie, ale wiem 
tez, ze Czytelnicy podobnie odbieraj^ niektöre moje teksty. Czasami autor 
stara si§ opisac swoje rozezarowania, zwlaszcza jesli gra jest szeroko rekla- 
mowana. Wtedy spoczywa na nim nieco wi^ksza odpowiedzialnosc. Nie 
pisze o grze, o ktörej Czytelnik nie nie styszal lub slyszal niewiele, lecz o 
programie, ktöry przedstawiano jako ösmy cud swiata. Musi wi§c wskazac 
blQdy, jakich graez powinien oczekiwac. Musi przygotowac go, zeby po 
wyjsciu ze sklepu nie poczul si$ rozezarowany. Sqdz^, ze sytuacja, w ktörej 
autor recenzji potrafi celnie wypunktowaö bl^dy, jest duzo lepsza niz kon- 
centrowanie si§ na zaletach programu. W pierwszym wypadku, gdy graez 
zdecyduje si§ na zakup, czeka go tylko mite niespodzianka, w drugim - 
b§dzie wieszac psy na recenzencie, ktöry nie ostrzegl go przed wydaniem 
ponad stu zlotych. Oddam teraz glos naszemu recenzentowi: 

C:CtP budzi wiele kontrowersji. Jedni wpadajq w zachwyt, inni uwazajq jq za 
tragiczne nieporozumienie, a Sid Meier szykuje Civ III... Staralem sie byc 
obiektywny (w miar§ moieh skromnych rnozliwoäci) i st^d taka, a nie inna 
ocena. Gra miala ogromnego pecha. Gdyby ukazala si$ na rynku choeby pöl 
roku przed Alpha Centauri, spotkalaby si§ (bez wzgl<?du na wady) ze znaez- 
nie lepszym przyj^ciem - nowe jednostki, poprawiony System walki, w pol^- 
czeniu z bardzo ladn^ grafikq i bardzo dobrym (bo opartym na pomyäle Sida 
Meiera) scenariuszem... Jednak pojawüa sie po AC i wlasnie z t§ gr^ trzeba 
byto J3 poröwnac. Solidne rzemiosto zasluguje na 78%, a produkt geniuszu na 
90% - röznica niby niewielka, ale decyduj^ca. Na pytanie, czy kupiö, czy tez 
darowac sobie, odpowiedzialem w recenzji - jezeli w grach tego typu prefe- 
rujesz pokojowy, naukowy rozwöj, trzymaj si$ od niej z daleka... 

Jacek Ilczuk 

Steel Panthers II 

Pragnqc przeiamac „starcraftowq stagnaejs" na lamach EKG, spiesz$ 
z meldunkiem, ze znakomity serwis Gamers.net opracowal „moda" do Steel 
Panthers II. Umozliwia on gr$ oddzialami z II wojny swiatowej i zawiera 
ulepszonq AI, nowe ikony, STOSY nowych jednostek (m.in. SturmTiger i P-23 
Karaä) oraz poprawiony engine. Calosc jest fantastyczna. Polecam j$ fanom 
strategii turowych, a „Panier" w szczegölnoäci. Caly plik (niestety, 14 MB) 
mozna sci$gn$c z www.thegamers.net. 

Guderian (guderian@box43.gnet.pl) 

W tym miesi^cu na tym skortezymy. Kto nie byl jeszcze na wakaejach, 
niech jedzie. W tym roku polecam odpoczynek w Serbii, Rwandzie, Rosji lub 
Sudanie. 

generalissimus Böcevau 
w iznieniu Kolegium Poi^czonych Sztaböw 
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KUPON KONKURSOWY (Gambier 8/99) 



"1 



Kupon wazny wyl^cznie po naklejeniu na kartk^ poeztow^! 



ImiQ i nazwisko 
Adres 




2. 



3. 



4. 



Ankieta Heroes of Might & Magic III 

Ulubione miasto (lub miasta - mozna podac dwa): 



co 




J 



41 



tt 



TeTe 




No to wreszcie wakacje w pelni. Mam nadziejQ, 
ze pogoda jest ladna, po niebie przeplywajq jedynie 
äliczne cumulusiki, woda w jeziorach cieplutka, a 
piwko chlodne. Wi^kszoäö z Was pewnie siedzi 
sobie w cieniu pod drzewem i patrzy na 
$liczn(ych)e przedstawiciel(k)i plci przeciwnej. Sie- 
lanka... Aby nie dopuäciö do obnizenia poziomu 

gotowoäci bojowej wSröd czytelniköw Aeroklubu, 

przygotowalem bardzo perfidny konkurs. W odpo- 
wiedziach nadeslanych na poprzedni skariyliäcie 

sie, ie pytania s^ za latwe. Tym razem nie dam Warn okazji do narzekaA. 

Oto pytania: 

1. Samolot firmy Northrop. Oblatany w 1942 roku nocny samolot 
myäliwski. Podaö oznaczenie i nazw§. 

2. Przez jakq firniß i na wzör jakiego samolotu produkowany byl 
mySliwiec „Dagger"? 

3. W grze F-14 Fleet Defender, w kampaniach na Morzu Pölnocnym 

mozna bylo spotkaö dziwny organiczny obiekt lataj^cy. Co to byl za 
obiekt? 

4. Podaj nazwQ gry, w ktörej mozna bylo zasi^6 za sterami nast^pujq- 
cych (i jeszcze wielu innych) samolotöw: F-14, U-2, SR-71, X-1S, Su-27. 

Pytania s^ naprawde trudne (w kazdym razie tak mi sie wydaje) - jeäli 
nikt nie udzieli odpowiedzi na wszystkie, nagroda b^dzie rozlosowana 
w$röd tych, ktörzy nadeölq najwi^cej trafnych odpowiedzi. Nagroda t^ b$- 
dzie gra F-16 Agressor, warto wi$c wyt^zyö rozleniwione szare komörki. 
Odpowiedzi przysylajcie na kartkach pocztowych pod adresem redakcji z 
dopiskiem „Konkurs AG". Mozna röwniez wysylaö je przez Internet pod ad- 
resem topgun@gambler.com.pl, wpisuj^c jako temat listu „Konkurs AG". Pa- 
mi^tajcie o podaniu adresu, pod jaki mamy wyslaö nagrodQ. 

Przy okazji przypominam wszystkim, ze trwa konkurs na list rmesi^ca 
w AG - wkrötce powinna zostaö przyznana pierwsza nagroda, ksi^zka z 
autografem. Piszcie! 

Wirtualny Piknik 

Jak pewnie pami^tacie, odbyl sie 29 i 30 maja na Siuiewcu. W ramach 
zbierania doäwiadczefi przed wielkim turniejem zorganizowalem miniturniej 
War Birds v. 2.6. Czekajqc na przybycie uczestniköw, zacz^liämy od kilku 
niezobowi^zuj^cych sparringöw mi^dzy mnq a Gunmanem. Dal on upust 
swojej fantazji i usilowai udowodniö tez^: „niewazne, ze B-25 jest powolny i 
malo zwrotny, wazne ze ma pelno dziatek wycelowanych we wszystkich 
kierunkach". Co ciekawe, kilka razy potwierdzil jej prawdziwoäö, zestrzeli- 

wujqc mojego Me-109. 

Odbywajqcy sis w tym samym terminie Piknik Lotniczy w Göraszce sta- 
nowil silnet konkurencj$> nie wi^c dziwnego, ie odwiedzil nas tylko jeden z 
finalistöw Pierwszego Tumieju Warbirds - Mateo. Kolo trzeciej rozpocz^lte- 
my zwolywanie ch^tnych do walki. Mateo, aby nie odstraszaö ewentualnych 
chQtnych, zrezygnowal z udziatu w turnieju i razem z nami przygl^dal sie 
rozgrywkom. Kazda z walk toczyla sie do dwöch zwyci^stw, po czym zwy- 
ci^zca przechodzü do nastspnej rundy. Pojedynki odbywaly sie przy uzyciu 
dowolnych samolotöw, z wyj^tkiem Me-262. Dia ulatwienia wl^czyliämy upro- 
szezony model lotu. Walka rozpoczynala sie po oddaleniu sie przeciwniköw 
od siebie na odlegloäö nie mniejsz^ niz 15 km. W pierwszej parze wystqpili 

Lukasz Borkowski za sterami Me-109 G-6 oraz Czcibor Majewski pilotuj^cy 
Spitfire Mk. Vb. Lukasz niestety dwukrotnie wdal sie w walke manewrowa. 
co musialo sie skoftezyö zwyciestwem Czcibora, pilotujqcego znacznie 
zwrotniejszego Spita. Wynik - 2:0 dla Czcibora Majewskiego. W parze dru- 
giej wyst^pili: Karol Kozlowski na Hurricane Mk. II oraz Piotr Piasecki pilo- 
tuj^cy, uwaga, Me-110! Pierwsza runda zakortczyla sie zwyciestwem Karola. 
Kolejne dwie byty nie rozstrzygniete. Wynik 1:0 dla Karola Kozlowskiego. 
Para trzecia: Marcin Pekalski na Spitfire Mk. XIV kontra Kamil Renczewski 
pilotuj^cy Spita Mk. Ia. Walka byla do§6 krötka - Kamil dobrze wykorzystal 
zalety swojej maszyny i dwa razy zestrzelü „cztemastke" Marcina. Wynik 2:0 

dla Kamila Renczewskiego. Pojedynek w parze czwartej zostal rozstrzygnie- 
ty walkowerem na korzySö Michala Tylmana. 

Przed drugg rundq zrobiliSmy przerwe- Nastqpily tei drobne zmiany 
w obsadzie stanowisk s^dziowskich. Mianowicie Gunrnan ulotnil sie na spo- 
tkanie z - jak to okreälü - „swojq hostessq". Zupelnie, jakby mu bylo malo 
takich slodkich blondynek w koszulkach z logo Entera. Jak sie je ladnie 
poprosilo, to nawet calowaly, na co niiej podpisany moze dostarezyö 6wiad- 
k6w. Miejsce Gunmana zaj^l Robert „Kosa" Postowicz - jeden z organizato- 
röw PTW i weteran warbirdowych serweröw. Od tej chwili moja uwaga 
musiala byö bardzo podzielna. Obserwowalem zmagania turniejowe, a jed- 
nocze$nie z Kos^ i Mateem dyskutowalem na temat WB. najlepszych taktyk 
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i samolotöw. W przerwie spröbowalem udowodniö Mateo, ie Jak-3 jest naj- 
wspanialszym samolotem w WB. Slowa Kosy nawet mnie zachecily, stwier- 
dzil on, ze Jak na malej wysokoäci przewyzsza wszystkie maszyny - albo pod 
wzgledem predkoäci i wznoszenia, albo zwrotnoici. Mateo w celu zbicia 
mojej tezy wybral Spita Vb, 

Starcie pierwsze. Calkiem ladnie sie zaezyna. Nieile wykorzystuje pred- 
koäö samolotu. Walka toczy sie na malej wysokoiei. Kilka czo!6wek i poczu- 
lem sie zbyt pewnie. Poszedlem za Spitem w walk^ kolow^. Koniec byl szybki. 
Zakr^t coraz ciaäniejszy, wysuwam klapy. Pr^dkoiö spada coraz bardziej, a 
Spit ucieka z celownika. Jeszcze chwilka i mam go na ogonie. Par^ rozpaez- 
liwych uniköw i m6j Jak spada na ziemi$ pozbawiony kilku cz$äci. 

Starcie drugie röwniei zacz^lo si^ nie najgorzej. Jedna z moieh ueieezek 
wywolala nawet komentarz nt. szybkoici Jaka. Niestety, znowu wdalem si^ 
w walkQ kolow^ i na wlasne zyczenie poszedlem do piachu. Moral: dobra 
maszyna to nie wszystko, trzeba tei stosowaö wlaäciw^ taktyk^. 

W kolejnym starciu nikomu nie udowadnialem wyiszoäci Jaka - möj 
wybör padl na Spitfire Mk. Ia. Kilka ciasnych zakr$töw i zajulem dogodn^ 
pozycj^ za ogonem Vb, nawet z lekkq przewag^ wysokoSci. Mateo zaezyna 
PQtl^. Otwieram ogieA, kiedy wylania siQ nad horyzont. Moja celno$6 pozo- 
stawia niestety wiele do 4yczenia, chybiam wi^c straszliwie. Jednak Ia jest 
zwrotniejszy od mlodszego i ci^zszego brata. Podqiam za przeciwnikiem i w 
koöcu udaje mi si^ trafiö. Mateo leci jednak dalej. Jeszcze chwilka, kilka 

serii i ostateeznie cho6 raz zwyci^zam. 

Po tych ci^zkich przejäciach ust^pilem miejsca Kosie i udalem si^ na 
poszukiwanie uczestniköw drugiej rundy. Kiedy wröciiem, byli w trakeie za- 
ci^tego pojedynku. Mateo pilotowal swojego szteü^owego Vb, a Kosa zasiadl 
za sterami Mk. IX. Takiej zaci^tej walki chyba jeszcze nie widzialem. Wida6 
bylo bardzo wysoki poziom przeciwniköw. Sytuacja co chwil^ si^ zmieniala. 
Kosa staral si^ zdobyö przewagQ wysokoäci, a Mateo ciasnym manewrem 
wejäö na ogon przeciwnika i oddaö decyduj^cy strzal. Zazwyczaj gdy jui 
jedna ze stron uzyska przewag^, nie oddaje jej az do ko^ca. Tu inicjatywa co 
chwila przechodzila z r^k do r^k - raz strzelal Kosa, a raz Mateo. W kortcu 
jeden ze strzalöw Matea trafil w klapy Spita IX i zablokowal je w pozycji 
wysuni^tej. Od tej chwili walka stala siQ bardziej jednostronna, w koAcu 
jednak nie zostala rozstrzygni^ta - obaj piloci pröbowali l^dowaö na uszko- 

dzonych maszynach- 

W pierwszej parze pölfinaiowej wyst^pili Michal Tylman na Spitfire Mk. 
Vb oraz Karol Kozlowski na Mk. IX. Jeszcze raz zwyci^iyl pilot samolotu 
zwrotniejszego - 2:0 dla Michala Tylmana. 

Druga para pölfinalu to Kamil Renczewski oraz Czcibor Majewski, Obaj 
wybrali Spitfire Mk. Vb. Kamil okazal sie lepszy i wygral 2:0. 

Wreszcie przyszedl czas na final. Wyst^üi w nim Michal Tylman oraz 
Kamil Renczewski - obaj na Spitfire Mk. Vb. Walka byla zaci^ta. Obaj na- 
tychmiast rozpocz^li walk^ kolowq. Lepszy okazal si^ Kamil. Dwukrotnie 
wypracowal dogodn^ pozycji do strzalu i doslownie rozpylil przeeivraika. W 
obu przypadkach juz pierwsze strzaly zabijaly pilota, a kolejne rozkladaly 
samolqt na cz^äci pierwsze. Tak wi$c ostateeznie zwyci^zc«! zostal Kamil 
Renczewski. Podczas calego turnieju zaliczyl szeäö zestrzeleA i nie dal si$ 
str^ciö ani razu. Gratuluje i oczekuj^ röwnie pomyälnego wyst^pu na rjajblit- 
szej Cambleriadzie. 

Podobnie jak podczas PTW najwi^kszq popularnoSciq cieszyl s!q Spitfire 
Mk. Vb. Obserwuj^cy turniej Kosa stwierdzil, 4e dzieje si^ tak dlatego, ze ten 
model Spita prawie nie ma wad. Posiada niezle wznoszenie, zwrotnoiö i 
par^ dzialek w skrzydlach. Prawdziwy uniwersalny killer. 

W czasie turnieju Kosa opowiadal o korzySciach plynqcych z zakupu 
orezyka. Otöz zastosowanie tego urz«|dzenia pozwala w przypadku samolo- 
töw dobrze reagujqcych na ster kierunku uciec z celownika nawet zwrot- 
niejszym maszynom. Wedlug jego slow utrzymanie si^ na ogonie Me-109 
przy uzyciu Spita Mk. IX jest bardzo trudne, gdy pilot Messerchmitta umie- 

j^tnie uiywa orezyka. 

Po rozdaniu nagröd finalowych zasiadlem do gry z Kos«*. Pomny niegdy- 
siejszej sromotnej kl^ski, jakq ponioslem, graj^c z nim w Combat Flight Si- 
mulator, bylem zdecydowany przynajmniej nie daö si^ zestrzeliö jak kaezka. 
Kosa wybral Mustanga P-51D, a ja tradycyjnie Jaka 3. Pierwsze starcie. Przej- 
Scie. Zaczynam lagodnym podei^ganym zakr^tem. Mustang zwiQksza dy- 
stans. Mijamy si$ jeszcze raz, tym razem ostry zakr^t i jui jestem za Mustan- 
giem. Kosa nurkuje pod doä6 ostrym k^tem do ziemi. Ja röwniei oddaje 
drqiek. Przepustnica otwarta do oporu. Pami^taj^c, 4e Jak jest wolniejszy w 
nurkowaniu, schodze pod mniejszym k^tem. Ma to na celu zachowanie prze- 
wagi wysokoäci. Decyzja okazala sie sluszna. Szczyt moeno rozciqgni^tej 
PQtli Mustanga wypada mniej wi^cej na moim pulapie. Teraz tylko pöl beez- 
ki, zaciqgam dr^zek i po jakiejä zmutowanej p^tli znajduj$ siQ za Kos«| w 
odlegloäci strzalu. Kilka serii i 20 mm dzialko w wale imigla sprowadza 
imperialistyczn^ maszyny na ziemiQ. 

Starcie drugie rozpoczyna si^ podobnie. Samoloty te same. Znowu udaje 
mi si§ zajqö pozycji za ogonem przeciwnika. Lecz tym razem Mustang wy- 
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konuje tak nieprzewidywalne uniki i manewry, ±e nie tylko nie trafiam, ale 
tei w pewnym momencie trace przeciwnika z oczu oraz kontrole nad samo- 
lotem. Kiedy juz uspokoilem samolot i zlokalizowalem Kos$, byi w odlegiosci 
20 jednostek nade mnq i pewnie juz zbieral si§ do ataku. Niestety - w tym 
momencie zaczQto rozbieraö sieö na Arenie i pojedynek zostal brutalnie 
zakoficzony. Chcialbym nadmientö, ze na czas lotöw pozatumiejowych wylg- 
czaltämy uproszczony model lotu. LiczQ, ze niedhigo znowu spotkam sie z 
Mateo i Kosq w powietrzu. W kortcu je$li jui mam przegrywaö, to z najlep- 
szymi. 

Zastanawiamy si§, na jakim symulatorze rozegraö zawody. Sumuj^c do- 
äwiadczenia z dwu organizowanych na wariackich papierach zawodöw oraz 
wnioski wyplywaj^ce z obserwacji pozostatych turniejöw odbywajqcych si$ 
na röznych imprezach, stworzylem nast^puj^ce kryteria wyboru: 

1. Müsi byö mozliwoäö nagrania demka oraz weryfikacji jego autentycz- 
noäci. Zapewni to zorganizowanie ogölnopolskich kwalifikacji z 
röwnymi szansami dla kazdego uczestnika. Na Gambler CD oraz na 
AG Online b^dzie mozna znalegö misje, z ktörej demko stanie sie 
podstaw^ zakwalifikowania do turnieju. Umozliwi to tez umieszczenie 
zapisu wszystkich walk na CD oraz napisanie do wszystkich 
komentarza. 

2. Symulator musi mieö sensowne wymagania sprz^towe, aby nie 
wylqczyö z turnieju osöb nie dysponujqcych najnowszym sprzetem. 

3. Symulator nie moze sie ukazaö tuz przed Gambleriadq. Lepiej, zeby 
turniej byl rozgrywany na symulatorze dobrze poznanym przez 
uczestniköw. 

4. Bardzo przydatna bylaby funkcja dedicated serwer z mozliwoäciq 
obserwacji poczynati wszystkich zawodniköw z jednego komputera, 
do ktörego bylby podl^czony telebim i na ktörym nagrywalibyämy 
przebieg turnieju. 

Czekamy na Wasze propozycje w sprawie symulatora na turniej. W tej 
chwili möge poda6 kilka typöw. Su-27 1.5 spelnia wszystkie warunki, nieste- 
ty. tr^ci lekko myszkq. Choö z drugiej strony jest to jedna z gier wiecznie 
mlodych. F-18 Korea nie spelnia jedynie warunku czwartego. MiG-29 i F-16 
z NovaLogic - nie ma mozhwoäci nagrywania demka ani postawienia dedy- 
kowanego serwera z mozliwoSciq obserwacji poczynaA graczy, ale za to 
mamy dwa samoloty do wyboru. Falcon 4.0 - malo prawdopodobne, aby 
znalazla sie wystarczaj^ca liczba osöb, ktöre opanowaiy Falcona w odpowie- 
dnim stopniu. Gra jest bardzo zlozona, a poza tym trzeba mied sprzet najwyz- 
szej klasy. 

To, oczywiÄcie, s^ tylko wstepne typy. Sprawa jest ciqgle otwarta. Ocze- 
kuje sugestii. 



HUtoria takty 
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Pamietacie, jak w jednym z pierwszych wydaA AG dalem wyklad o histo- 
rii taktyki lotnictwa wojskowego? Pisalem wtedy, 4e w pierwszej wojnie 

äwiatowej nie stosowano taktyki walki grupowej. Czlowiek jest omylny, a ja 

nie naleze do wyj^tköw. Ostatnimi czasy natrafilem na ksiqze „Podniebne 
bitwy" autorstwa Alfreda Price'a, wydanq w Polsce przez wydawnictwo „Ma- 

gnum". Jeden z rozdzialöw dotyczy Wiliama Sholto Douglasa, dowödcy 84 
dywizjonu RAF lataj^cego na S.E.A. Sa. Dywizjon ten, pod dowödztwem wyzej 

wzmiankowanego, w okresie od listopada 1917 roku do zawieszenia broni 
rok pöiniej pozostawal na froncie i bral udzial w najciezszych walkach. W 
tym okresie zapisano na konto jednostki 306 zestrzelert maszyn przeciwnika 
(w tym 50 balonöw) przy stracie dwudziestu pieciu pilotöw zabitych, dwöch 
wziQtych do niewoli i osiemnastu rannych. Zestrzelenie ponad 6 statköw 
powietrznych wroga kosztowalo wiec strate jednego pilota. Stosunek nieo- 
siqgalny dla pozostatych jednostek lotniczych w WW I. Co bylo tego przyczy- 
nq? Taktyka walki grupowej! Douglas surowo zakazal swoim podopiecznym 
lamania szyku. manewry i ataki przeprowadzane byly cal$ formacji Naj- 
mniejszq jednostki, na jakie mögt podzieliö sie dywizjon byl klucz. Douglas 
napisat: 

„Wkrötce okazalo sie. ze gdy tylko klucz utraci szyk i rozdzieli sie. naste- 
puj^ straty w ludziach i sprzecie. Stalo sie takze jasne, ze rozproszenie na- 
stepowalo najpewniej nie wtedy, gdy klucz byl atakowany, ale kiedy atako- 
wal. W czasie gdy byli atakowani, piloci odruchowo trzymali sie razem, by 
chroniö sie wzajemnie; kiedy jednak zaczynali atakowad, latwo ulegali poku- 
sie rzucenia sie w pogoA za niemieck^ maszyn^, ktör^ wybrali sobie za 
ofiare. a potem, odizolowani od reszty i wyczerpani samotn^ walkq, stawali 
sie latwym celem. Po wielu dyskusjach i wbrew sprzeciwom indywiduali- 
stöw z dywfzjonu wydaliämy wreszcie rozkaz wymuszajgcy bezwzgledne 



podporz^dkowanie sie poleceniu, ze 4adnemu pilotowi pod zadnym pozo- 
rem nie wolno opuszczaö szyku, nawet przy nadarzaj^cej sie wyj^tkowo 
dobrej okazji do zestrzelenia przeciwnika. Inicjatywa ataku lezy wylgcznie 
w gestii dowödcy klucza. Jeäli zanurkuje on do ataku, caly klucz nurkuje za 
nim, kiedy po ataku odleci, nawet gdy nie uda mu si§ zestrzelic wroga, 
wszyscy piloci podqzaj^ za nim ( nie burz^c szyku". 

Efektem takich dzialaA byl fakt, ze zestrzelenia najcz^Sciej byly dzielem 
dowödcy klucza. Douglas stwierdzal, ze w tej syhiacji do ognia dochodzili 
najlepsi strzelcy, co zwi^kszalo szans^ zestrzelenia. „Dodatkowo, maj^c za 
sobg dywizjon, stanowiqcy oslon^ w razie ataku z tylu, [atakujqcy] mögl 
pozwoliö sobie na peln^ koncentracj^ sil, konieczn^ do pokonania wrogiego 
samolotu. [...] Jego celowanie i strzelanie stawalo si§ dzi^ki temu dokladniej- 
sze i trafniejsze". 

Skoro juz jesteSmy przy kwestii catego dywizjonu zapewniaj^cego oslo- 
n^ atakujqcemu kluczowi: Douglas opracowal pioniersk^ taktyk^. Dzielil 
dywizjon podczas patrolu bojowego na trzy klucze, A, B i C. Klucz A byl 
kluczem prowadz^cym, w ktörym lecial dowödca. Znajdowal siq on na 
przedzie formacji na wysokoäci 4500 m. Klucz B, maj^cy za zadanie wspie- 
raö klucz A (grupa pot^gowania wysilku - widaö spore podobienstwo mi^- 
dzy taktyk^ opracowan^ przez Douglasa a stosowan^ przez Amerykanöw 
podczas wojny w Korei), zajmowal pozycj^ okolo kilometra za kluczem do- 
wödcy po jednej z jego stron, z przewyzszeniem 150 m. Klucz C, stanowiqcy 
wsparcie dla caloäci formacji (grupa oslony, calkiem jak u Amerykanöw), 
znajdowal si$ jeszcze dalej za kluczem A, po przeciwnej jego stronie niz 
klucz B, a lecial na wysokoäci 5400 m. Nalezy przy tym zauwazyö, ze sepa- 
racje mi^dzy kluczami zostcüy opracowane dla konkretnego typu samolotu. 
A tak Douglas opisuje praktyczne wykorzystanie takiej formacji: 

„Zadaniem klucza B jest pod^zanie w malej odlegiosci i wspöluczestni- 
czenie w ruchach klucza A. Nie moze on atakowaö z wlasnej inicjatywy - 
inicjatywa jest przypisana wyl^cznie dowödcy dywizjonu, to jest dowödcy 
klucza A. Ten surowy formalizm okazal si^ konieczny wobec panuj^cej ten- 
dencji wdawania si§ ppszczegölnych kluczy w odr^bne potyczki, przez co 
dowödca pozbawiony byl wsparcia. Kiedy ten ostatni atakowal, klucz B 
powinien wykonaö dwie rzeczy: albo wspieraö klucz A, gdy liczba samolo- 
töw przeciwnika przemawia za takim rozwi^zaniem, albo nadlecieö dokla- 
dnie nad klucz A i broniö go przed ewentualnymi atakami wroga znajduj^- 
cego si^ powyzej. Trzeci klucz (C) jest sil^ oslaniajqc^: leci tak wysoko, jak 
to mozliwe za kluczem A okolo 3 do 5 kilometröw z tylu, stanowi^c flank$ 
klucza A Dowödca C [...] ma rozkaz nigdy nie schodziö nizej, by wspomagaö 

klucze A i B, chyba ze grozi im duze niebezpieczeÄstwo. Sam fakt krqzenia 
klucza C nad rozgrywajqcq si^ walk^ jest zwykle wystarczaj^co zniech^ca- 
jqcy dla silniejszych formacji wroga i odwodzi je od atakowania nizej lecq- 
cych kluczy A i B". 

Jak widaö, zawansowana taktyka walki grupowej zostala zastosowana juz 
podczas pierwszej wojny äwiatowej. Uderzajqce jest podobiehstwo pewnych 
ogölnych zasad podzialu i wykorzystania poszczegölnych cz^äci dywizjonu 

- grupy uderzeniowej (klucz A), grupy pot^gowania wysilku (klucz B) oraz 
grupy oslony (klucz C) do stosowanych pöiniej. Douglas opracowal tez tak- 
tyk$ grupowego ataku na balony obserwacyjne. W przypadku takich dzia- 
laA zadania ataku i oslony byly podzielone mi^dzy poszczegölne klucze. 
Niestety, nie mam juz miejsca. aby je przytoczyö. Po reszty wiadomosci 
odsylam do ksiqzki. W teköcie wykorzystalem fragmenty zapisköw Dougla- 
sa w niej przytoczone. 

Nowa qralnia 

Jaki6 czas temu zapraszalem na nasze lamy wszelkie gralnie otwarte dla 
symulotniköw. DziS mam przyjemnoäö oznajmiö dobr^ nowin^ graczom mie- 
szkaj^cym na zachöd od Warszawy. W Grodzisku Mazowieckim przy ulicy 
11 listopada 42 mieöci si^ gralnia wyposazona w pi§ö komputeröw klasy 
AMD K6 II z akceleratorami Voodoo 3 . Na takim sprz^cie mozna graö w pra- 
wie wszystkie nowe symulatory. WlaSciciel zapewnia, ze b^dzie pozwalal na 
podl^czanie wlasnych joysticköw. Sama sieö dziala sprawnie i bez opöznien. 
W dni powszednie gralnia jest otwarta od 12 do 20. W sobot^ otwierana jest 
o 10, a w niedziel^ o 13. Godzina kosztuje 6 zl. Podczas rozmowy pojawila si§ 
zapowiedi podl^czenia lokalnej sieci do Internetu. Per spektywa jest bardzo 
kusz^ca. B^dzie mozna przyjSö, podlqczyö si^ w kilku do jednego serwera 
i lataö np. na serwerze Novaworld w Raw, maj^c cztery Migi po jednej stro- 
nie. Taki team bylby trudny do rozgromienia, a przyjemnoäö plyn^ca z gra- 
nia druzynowego jest ogromna. Polecam. 

Tyle na dzisiaj. Milego wypoczynku i nie zapominajcie napisaö do nas 
od czasu do czasu. Konkursy warte s^ trudu. Poza tym zawsze moze siq 
zdarzyö, ze znajd^ dodatkowe nagrody. Jeszcze raz zycze wszystkim dobrej 
pogody. 

Gen. TopGun (topgun@gambler-com.pl) 
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W tym wydaniu KS Gambler spora dawka porad 
do FIFA '99. To chyba jedyna piika nozna, w 
ktör^ gracie, bo nie dostalem jeszcze zadnego li 
sta na temat UEFA Champions League '98/99 czy 
Viva FootbalL Zanim jednak przejd^ do taktyk 
zwyci^stwa, kilka slow krytyki pod adresem gry 

EA Sports. Ot, takie refleksje, co by tu jeszcze 

poprawic przed rokiem 2000. 

Kristoff@gaxnbler.com.pl 

Sekcja pilki noznej 



Denerwuj^ mnie zachwyty nad FIFA '99. Owszem, 
tez gram w te gr§, ale tylko dlatego, ze znudzil mi sie World Cup "98, a 
konkurencyjne tytuly sg na tragicznym poziomie. Chcialbym wymieniö kilka 
jej wad, o ktörych nie napisano w zadnym pismie o grach komputerowych: 

1. Zdecydowanie za duze znaczeme ma wslizg. Pilkarze go naduzywa- 
jq i cz§sto brutalnie faulujq. W dodatku s^dziowie nie odgwizdujq 
wielu z tych przewinieri (zupelnie jak w grze Striker). 

2. Duzo gorsza (graficznie) murawa niz w World Cup '98, brzydsze 
reklamy, brak napisöw na koszulkach i kiepskie replaye: powtörki 
s$ uruchamiane automatycznie tylko po zdobyciu gola, nie ma opcji 
„zwolnionego tempa" i uj§ö z innych kamer. 

3. Odglosy trybun s$ takie same jak w FIFA '98. A przeciez w WC '98 
byly dodatkowe okrzyki, np. Italia czy Brasil. 

4. Slaba oprawa graficzna wygl^du zawodniköw (twarze zawodniköw, 
na koszulkach mozna by umiescic klubowe herby). 

5. Brak czytanych na2wisk zawodniköw mektörych druzyn (Rest of the 
World). 

6. Brak reprezentacji Polski, choc obecne s§ slabsze reprezentacje, 
np. Bulgarn, Rosji. Przeciez Polska z mmi wygrala, a nawet jest 
wyzej od nich w rankingu FIFA. 

7. Brak hymnöw narodowych - po WC '98 spodziewatem sie hymnöw 
dla wszystkich druzyn. 

8. Tragiczna opcja edycji zawodniköw - np. gdy chce si§ pilkarzowi 
dobraö twarz, on ciqgle obraca sie i podskakuje. Trzeba specjalnie 
czekaö na moment, w ktörym jego facjata b^dzie widoczna. 

9. Gorsze i troche dziwne intro, kiepskie menu glöwne. 

Ogölnie dziwie sie, ze po WC '98 EA Sports zamiast dodac nowe opcje, 
ulepszyc wszystko, cofnela sie w rozwoju. Naprawde oczekiwalem czegos 
lepszego. Duzo lepiej prezentujq sie NBA Live i NHL, ktöre z roku na rok s§ 
coraz doskonalsze. 

Tadeusz 

Taktyki zwyciestwa: FIFA '99 

Ustawienie druzyny: IGM1: 3-5-2 
Rzuty wolne: 

1. Podkrecam pilke i uzywam przycisku „E". Ustawiarn zawodnika, 
naciskam „A" i gdy pilka leci w strone brarnki, naciskam kursor 

(oczywiscie, w strone brarnki) 1 przytrzymuje klawisz „D". 
Gdy nie ma gola, rzut rozny murowany. 

2. Niekiedy od razu strzelam na bramke- Po prostu celuje w ktörys 
z rogöw i strzelam nisko, po ziemi. Czesto pilka odbija sie od 
bramkarza albo obroncöw - wtedy j§ dobijam. 

Rzuty rozne: 

1. Podkrecam pilke i uzywam „E". Ustawiarn zawodnika blisko korica 
pola karnego i naciskam „A". Nastepnie naciskam kursor i przy- 
trzymuje „D". Wtedy zawodnik czesto robi przewrotki, 

2. Nie podkrecam i nie zmieniam wysokosci duzej „strzalki", ustawiarn 
zawodnika blisko korica pola karnego, naciskaj^c „E", i podaje mu 
pilke, naciskajqc M D'\ Zawodnik powimen przyj^c püke na klatke 
piersiow^, a nastepnie wbic j$ do ktöregos z rogöw brarnki. 

Marcin „Cinek" Pawlyta 

Ustawienie druzyny: 

a) IGM1: 4-3-3 - tryb normalny 

b) IGM2: 5-4-1- tryb obronny 

c) IGM3: 2-4-4 lub 1-5-4 - tryb ofensywny 

Wybieraj^c sklad, nie kieruj sie nazwiskami, ale wspölczynmkami zawo- 
dniköw. Na srodku ataku powinien znalezc sie ktoä szybki i celnie strzelaj^- 
cy, na skrzydlach - szybcy, dobrze drybluj^cy i celnie podajqcy pilkarze. 
Obroncöw powinien charakteryzowaö przede wszystkim skuteczny wslizg, 
ale szybkosö i dobra kiwka tez sq wazne. W pomocy, oczywiscie, powinni 
znalezc sie gracze dobrze drybluj^cy i celnie podaj^cy. 

Korner z prawej strony brarnki: 

Zazwyczaj przy wybijaniu rzutöw roznych z prawej strony widzisz przed 
sob§ dwöch obroncöw, ktörzy zaslaniajq pilce droge do brarnki. Poniewaz 
nie pilnujg oni zbyt dokladrxie „drogi tuz przy linii", podaj pilke tamtedy. JeSli 
posiadasz wiecej niz 3 napastniköw, ktörys z nich powinien tarn stac i strze- 
lic na bramke. Gol prawie pewny. 

Korner z lewej strony brarnki: 

Jesu rzut rozny wykonujesz z lewej strony brarnki, lepiej zamiast przy linii 
podac po drugiej stronie obroncöw. Strzal z pierwszej pilki Twojego napast- 
nika powinien przyniesc bramke. 

Rzut wolny: 

Proponuje skierowac kursor na pole karne lub wcisn§c „E" i wybrac zawo- 
dnika, do ktörego skierujesz pilke. Gdy futbolöwka bedzie w powietrzu, na- 
ciskaj „A" lub „D" - zawodnik zrobi „szczupaka" lub strzeli z woleja. 
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Sytuacja saxn na sam: 

Gdy zawodnik przeciwnika biegnie w kierunku Twojej brarnki, nalezy wypro- 
wadzic bramkarza z brarnki (klawisz „ALT") do polowy pola karnego. Gdy rywal 
wbiegnie na Twoje pole karne, trzeba pusciö klawisz. Przeciwnik spröbuje wte- 
dy przelobowaö golkipera, ale Twöj bramkarz wybije pilke na rög. 

Tomek „Gierok" Gierak 

PS Zapraszam wszystkich na strony: www.fifa99.w.pl, a juz wkrötce na 
http://friko6.onet.pl/gd/Fifa2000 

Wedlug mnie bramkarz przeciwnika to palant - daje sie przeskoczyö (kla- 
wisz „0")- Ponadto, gdy möj zawodnik biegnie z pilkq w jego strony (najle- 
piej sprintem) i nacisne „Q" w taki sposöb, ze odzyskam kontrolQ nad pük$ 
tuz przed golkiperem, on jej nie lapie (nie rzuca si§ pod nogi napastnika), 
a czasami nawet si§ cofa. TrochQ praktyki i gol na 100%. 

Rzuty rozne: 

Dia mojego ustawienia (zmodyfikowane 4-3-3) gola na 99% daj^ dwa spo- 
soby: 

1. Strzelic po ziemi rnaksymalnie mocno przy linii bramkowej (nieko- 
niecznie röwnolegle, ale tak, aby przeciwnik jej nie przej^) i z pierw- 
szej pilki zaladowaö pilk$ do brarnki. Albo wpadnie nietkni^ta przez 
nikogo, albo odbije si§ od bramkarza i wleci do siatki. 

2. Skierowa6 strzalk^ na 7 nacisni$6 klawisza od linii bramkowej, 
wysokosö zmniejszyc o 2 nacisni^cia klawisza. Strzeliö maksymal- 
me mocno. Jezeli wszystko bylo dobrze ustawione, pilka powinna 
wpaäc prosto na nog§ ärodkowemu napastnikowi. 

Maciej von dem Ziemniol (ziemniol@polbox.com) 

PS Brarnki strzelone powyzszymi sposobami oraz kilka innych znajdziecie 
na kr^zku Gamblera w K^ciku Sportowym 

Liga Manageröw 

Powiem krötko - Liga Manageröw umiera. Od kiedy pojawil si$ w Polsce 
Championship Manager 3 nie dostalem zadnego listu z uwagami lub porada- 
mi do CM. Nie wiem, czy to wina trzeciego Championshipa, ktöry jest az tak 
wciqgaj^cy, ze nie mozecie si^ od niego oderwaö, czy po prostu nie macie 
o czym pisac, bo nowy menedzer Collyeröw jest zbyt skomplikowany. Mam 
nadzieJQ, ze juz wkrötce zasi^dziecie do klawiatur, by wystukaö kilka zdan 
albo chociaz przeslecie do mnie swoje ulubione taktyki w postaci pliköw 
z rozszerzeniem *.tct. Jako zach^t^ do korespondencji przedstawiam Warn 
bardzo ciekawy list na temat internetowych rozgrywek w CM3, ktöry nadeslal 
Jakub Piwowarski - jak dot^d jedyny Polak bior^cy w nich udzial. 

Dnia 26 czerwca 1999 roku ruszyla internetowa liga CM3. Przeznaczona dla 
wszystkich uzylkowniköw Internetu posiadaJQcych oficjalnq wersj$ tej gry, 
zrzesza graczy z calego äwiata,. Grajq w niej wirtualni menedzerowie z An- 
gin, Holandü, Belgii, Grecji, Skandynawii, a nawet z Singapuru i Australii. 

Szefowie internetowej ligi CM3 wymySlili bardzo ciekawy i realistyczny 
System rozgrywek. W kazdym klubie do obsadzenia sß dwie posady: mene- 
dzera i prezesa. Menedzer dba o wyniki zespolu, zajmuje si$ poszukiwaniem 
nowych zawodniköw, mogqcych wzmocnic druzyny, i ustala taktyk^. Prezes 
jest jego szefem. Gdy wyniki uzyskiwane przez zespöl go nie satysfakcjonujq, 
moze zv/olnic menedzera. Z kolei prezesa moze zwolnic zarz^d ligi. 

Ciekawie rozwiqzano transfery, Poniewaz glöwnym celem tworcöw ligi jest 
organizacja wirtualnych rozgrywek wszystkich lig zawartych w CM3 (obe~ 
cnie obsadzono posady tylko w lidze angielskiej), nie zezwolono na swobod- 
ne zakupy na rynku transferowym. Dziqki temv, gdy rvszy internetowa liga 
wloska, manager Interu nadal b$dzie posiadal w swoim skladzie Ronaldo i 
Vieriego. Drugim powodem, dla ktörego wprowadzono ograniczenia transfe- 
rowe, jest ilosc pieni$dzy. Zasoby finansowe poszczegölnych kluböw sq 
dosyö zröznicowane - np, Manchester United ma 100 milionöw funtöw, a 
moja druzyna, Leicester City tylko 6. W tym miejscu trzeba zaznaczyö, ze nie 
placimy pensji naszym zawodnikom, ani nie ponosimy zadnych wydatköw 
zwiqzanych z utrzymaniem i przygotowaniem stadionu. 

Do tej pory (27.06.99) udalo nam si$ rozegrac kilka meczöw sparingowych. 
Oficjalny turniej przedsezonowy ruszyi 26 czerwca i potrwa kilka tygodni. 
Rozgrywki ligowe zainaugurujemy w sierpniu, dokladnie wtedy, gdy praw- 
dziwi pilkarze Premiership wybiegn^ na boiska. Walka powinna byc napraw- 
de emocjonujßca, poniewaz nie jest to tylko zabawa. Dzi$ki sponsorom zwy- 
ci$zca ligi oirzyma 10 000 funtöw szterlingöw. 

Na koniec zostawilem najwazniejszQ rzecz, czyli sposöb rozgrywania me- 
czöw. Byly dwa pomysly na rozgrywanie spotkaii. Z poczqtku planowano, ze 
mecze b^dziemy rozgrywac przez siec ICQ. Rozegralismy kilka takich spo- 
tkah, ale nie dato to pozqdanych efektöw. Mecz trwaf przeci^tnie pöltorej 
godziny i nikt nie byl z tego sposobu zadowolony. Dlatego powröcono do 
pierwotnego pomyslu. 

Mecze rozgrywane b$dq w trybie offline. To oznacza, ze kazdy menedzer 
stworzy taktykq, zapisze jq w postaci pliku i wysle do szeföw ligi. Opröcz 
tego b$dzie musial napisac szczegölowy plan taktyczny, precyzujqcy np. co 
zrobic w 60 minucie, jesli wynik bqdzie remisowy, kogo zmienic i jak skory- 
gowaö taktykq. Wszystkie te informacje b$d$ wprowadzane do komputera w 
central! i symulowane wedlug naszych wskazöwek. Gdy wszystkie mecze 
kolejki ligowej zostanq rozegrane, ogloszone zostanq wyniki, a menedzero- 
wie b$d$ mogli obejrzec opis swoich spotkan w dwöch specjalnie do tego 
celu stworzonych gazetach. 

Poniewaz juz niedlugo powstanq kolejne ligi (w pierwszej kolejnosci Serie 
A), zapraszam wszystkich ch$tnych na strony: www.members.aol.com/rca- 
sfox/iffw/index.html. Tarn znajdziecie formularz zgloszeniowy i szczegölowy 
regulamin rozgrywek (oczywiscie w jqzyku angielskim). 

Jakub Piwowarski (kubeck@kki.net.pl) 
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Stato si$. Wplyn§li£my M na suchego przestwör 
oceanu" czyli... do Internetu. Od 22 czerwca nasze 
strony klubowe mozna znalezö pod adresem http:// 
magic.gambler.com. pl. Jednoczeänie informuJQ, ze 
od tej pory k^cik MTG, znajduj^cy si§ na kr^zku 
Gamblera, staje sie wersj^ offline - czy jak kto woh, unplugged - stron widnie- 
j^cych w Internecie (podobnie jak to jest np. z Gamblerem offline). Skoro 
poruszony zostal temat Internetu, nie sposöb nie wspomnieö o innym, waznym 
wydarzeniu. Na pewno kazdy z Was wie lub przynajmniej styszal o miesi^cz- 
niku Duelist - oficjalnym magazynie firmy Wizards od the Coast. Jego numer 
41. b^dzie ostatnim opublikowanym na papierze. Od pierwszego sierpnia 
gazeta b§dzie wydawana tylko w postaci stron w HTML-u, pod adresem http: 
//www.duelistmagazine.com. Autorzy twierdz^, iz pozwoli im to na szybkie re- 
agowanie na wazne wydarzenia i lepszy kontakt z czytelnikami. 

Niezla okazja 

Wprowadzenie do sprzedazy kolejnego dodatku z cyklu Urzy, edycji 
Urza's Destiny, wywolalo ogromne poruszenie w srodowisku graczy. Wszyst- 
ko za spraw^ jednej karty, Yawgmoth's Bargain. Dzialanie tego enchant- 
mentu jest podobne do dzialania znanej, dobrej Necropotence, ktöra nie- 
dawno wypadla z drugiego typu rozgrywki. Obie karty powodujg, ze omijamy 
nasz^ fazQ dociqgania kart, za to moiemy doci^gn^c ich dowolnq liczb$, 
placke za kazd$ punktami zycia. 

Röznice: koszt wystawienia karty (YB kosztuje 4BB, Necropotence - 
BBB) oraz moment doci^gania karty (YB umozliwia zrobienie tego w kaz- 
dym momencie gry, Necropotence - tylko w swojej fazie discardu). Dodat- 
kowo, w przypadku Necropotence, wszystkie discardowane przez nas kar- 
ty s$ wyrzucane poza gr§. W tej chwih Yawgmoth's Bargain (wraz z Yawg- 
moth's Will) znajduje si§ na nowo zalozonej przez WotC tzw. Watch List. 
Oznacza to, ze WotC pilnie siq obu kartom przygl^da i moze je w niedlu- 
gim czasie zabanowac. Dzi§ki tej liscie graeze s^ ostrzegani przed wykla- 
daniem bajonskich sum na kart§, ktöra juz wkrötee moze byc nie niewarta. 
Stac siQ to moze za spraw^ docieraj^cych z wielu stron informaeji o sil- 
nych taliach wykorzystujqcych YB (potrafi^ zabijaö przeciwnika nawet 
w pierwszej turze!). Gra nimi polega na jak najszybszym wystawieniu YB 
(za pomoc^ np. Mox Diamond, Show and Teil, Gnm Monolith, Summer 
Bloom), pocicigni^ciu duzej liczby kart (za pomoc^ np. Delusions of Medio- 
crity, Peace of Mind), a nast^pnie, oczywiäcie, zabiciu przeciwnika (Turna- 
bout lub Early Harvest 1 Stroke of Genius lub Yawgmoth's Will + Corrupt). 

Nie wi§c dziwnego, ze Yawgmoth's Bargain jest na razie najdrozsz^ kart^ 
z nowego dodatku. Inne cenione karty to: Quash (dobra kontra na kluezowe 
czary przeciwnika), Thieving Magpie (nowy, lataj^cy Ophidian), Treachery 
(Control Magic za darmo), Eradicate (niszczy doszcz^tnie stworki przeciwni- 
ka), Elvish Piper (do wystawiania duzych kreatur), Emperor Crocodile (kolej- 
ny dodatek do zielonych talii opartych na stworkach), Yavimaya Eider (trzy 
karty za jedn^), Caltrops (przeciwko taliom z malymi kreaturkami), Masticore 
(meziy stworek artefaktowy), Metalworker (do talii z duz§ liczby artefaktöw). 
Do przeezytania za miesi^c lub, dla podl^czonych do Internetu, za chwil§ :) 

White ViZard (viz@gambler.com.pl) 

Fundatorem nagröd w rankingu jest sklep Strefa 51 (Dworzec PKP War- 
szawa Centralna. Pölnocna Galeria - Pawilon nr, 26, tel. 0-22 654 98 11) 
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Requiem: Avenging Angel 

W czasie gry nacisnij Enter i wstukaj „csmilton". 
Od tej pory dzialajg nast^puj^ce kody: 

csyhwh - God Mode, 
csstlgmata - komplet wyposazenia, 
cshost - latanie, 
etwire - mapa poziomu, 
cshalt - zatrzymanie czasu, 
csportal - podäwietla wszystkie przej£cia 
csvanish - zabija wszystkich wrogöw, 
osmap [nazwa_mapy] - skok na poziom. 
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Nazwy map: 






BAUCUS1 


END 


RESEAR"3 


BAY2 


GERYON 


REBELB~4 


BABEL1 


GUERNT2 


REFUGE" 1 

- 


BAY1 


GUERNF1 


REFUGE" 2 


BAUCUS2 


GUERNI'3 


REBELB~2 


BRIDGE 1 


JONAHS 


RESEAR~4 


BRIDGE2 


J0NAHS1 


REBELB~3 


CHAOS 1 


MANUlR'l 


REBELB~1 


CHA0S2 


MANU1 


RESEAR~2 


CHAOS 


MANU2 


RESEAR~6 


CITADEL4 


MANU6 


RESEAR~1 


CITADEL3 


MANU3 


RESEAR~5 


CORE3 


MANU4 


RUINED~2 


C0RE2 


MANU5 


RUINED'l 


CORE1 


MERCY1 


SEWER2 


COREO 


MERCY2 


SEWER3 


DM6 


MERCY 


SEWER1 


DM5 


MSTREE'l 


STC 


DM1 


MSTREE~3 


SUBWAY1 


DM3 


MSTREE~2 


SUBWAY2 


DM2 


NEWPP2 


THRONE 


DM4 


NEWPP3 


TOWER3 


DM7 


NEWPP1 


TOWER 1 


ENGINE 1 


NEWPP4 


TOWER2 


ENGINE2 


NEWPPO 


TORTURE 


END1 


P0D1 


TRYXINOS 


END2 


P0D2 




END3 
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MlDTOWN MADNESS 

Zmiefi imi$ na jedno z ponizszych, klikaj^c na „New" na ekranie wyboru 
graeza (uwaga - naliczanie punktow zostaje wylqczone): 



Showme Cops 

Big Bus Party 

Tiny Car 

amizdA eoj 

Jet Planes 

Warp Eleven 



pokazuje na mapie wszystkie wozy policyjne, 
zamienia wszystkie postronne pojazdy w autobusy, 
zamienia wszystkie postronne pojazdy w kompakty, 
wszystkie postronne pojazdy jezdz^ do tylu, 
zamienia wszystkie postronne pojazdy w sartioloty, 
przyspiesza dzialanie Sztucznej Inteligencji. 



W czasie gry nacisnij CTRLrALT-SHIFT-F7 - na ekranie powinno ukazaö 
si§ okienko. Mozesz w nim wstukaö nast^puj^ce kody (uwaga: dzialaj^ tylko 
w trybie dla jednego graeza); 



/nodamage 

/fuzz 

/slide 

/puck 

/grav 

/postal 



wyl^cza uszkodzenia, 

wyl^cza radary policyjne, 

wyl^cza tarcie dla samochodöw postronnych, 

wyi^cza tarcie w samochodzie graeza, 

dwukrotnie slabsza grawitaeja, 

po naci£ni§ciu klaksonu strzelasz skrzynkami pocztowymi. 



Gr^ mozna uruchomici takze, podaj^c nast^puj^ce parametry w linii kö- 
rnend (Start/Uruchom): 

-allcars - wszystkie samochody, 
-allrace - wszystkie wyscigi. 
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QUEST FOR GLORY V 

Na poczetek kilka drobiazgöw, ktöre powimenes zrobic 

razwl^zania zaraz po roz P°c z <?ciu gry. 

1. Po rozmowie w Hall of Kings pöjdz w prawo i porozmawiaj 

z Rakeeshem. Dostaniesz pierscien, „grapel" lub „katta pin". 

2. Kup w sklepie magicznym pare magicznych magnesöw. 

3. Pamietaj, ze czas dostepny na odprawienie rytualöw jest tym 
krötszy, im wiekszy poziom trudnoäci wybraleö. 

Ouest 1: Rite of Freedom 

W poblizu znajduje sie piec wiosek. Na poczetku warto, zebys zwiedzil 
je i choc pobieznie zapoznal sie z terenem. Przy okazji zdobedziesz nieco 
doswiadczenia i troche przydatnych przedmiotöw. Najwazniejszy przedmiot, 
village's sigil, znajduje sie w kazdym miasteczku w najwiekszym budynku, 
przewaznie w skrzyni. Daj przedmioty straznikom, by dopelnic rytualu. Nie- 
wykluczone, ze bedziesz musial walczyö, nie przejmuj sie tym. 

Ouest 2: Rite of Conquest 

Wyspa, ktöra Cie interesuje, znajduje sie na pohidniowym zachodzie. Be- 
dziesz musial pozyczyc lödz od Andre, zeby tarn trafiö. Na göre dostaniesz sie 
po rurze (opcja zlodzieja), musisz ogluszyö generala. Uwazaj, by nie urucho- 
miö alarmu. Jezeli nie kierujesz zlodziejem, po prostu rozpraw sie ze wszyst- 
kimi w sposöb klasyczny, koriczec na magu. Wez magiczne rözdzke i wröö. 

Ouest 3; Rite of Valor and Science Island 

Bedziesz potrzebowal nastepujecych przedmiotöw: Beeswax (kolumna 
na pöinoc od miasta), Feathers (piöra znajdziesz w gniezdzie pegaza na 
wyspie), Spear, Pizza, Anchovies (od Andre) i Amphorae. Przy okazji po- 
rozmawiaj z Andre o rybach. Teraz czas na typowe przygodöwkowe l^cze- 
nie przedmiotöw: na poczetek zmieszaj pizze z rybe, nastepnie idz na 
Science Island, zlam uchwyt i zastep go wtöcznie, wskocz do gondoli i rzuö 
czar Force Bolt na hamulec, by go zwolnic (jezeli nie masz czaröw, be- 
dziesz musial rzucic jakimä przedmiotem). Daj pizze naukowcowi, nastep- 
nie uzyj wosku na skrzydlach, potem zas umocuj piöra. Na Hydra Island 
zaczerpnij zielonozöltego plynu do amfory. Zabij hydre (mozesz przyjec 
pomoc Elsy). W walce przydadze Ci sie pochodnie lub wybuchowe zakle- 
cia. Wejdz do jaskini i pozbieraj przedmioty. Uzyj magnesöw i wracaj. Daj 
straznikowi zeb hydry, a jej luski - Salimowi. 

Ouest 4: Rite of Destiny 

W tej misji potrzebne Ci bede nastepujece przedmioty: przescieradla 
z sypialni w karczmie, rysunek balonu od Wolfiego, „goo" z Hydra Island, 
palnik od Marraka oraz lina. Pokaz Ann obrazek, potem wrecz jej przescie- 
radla. Pöjd£ do Marraka, pokaz mu rysunek i kup palnik. Nastepnie udaj sie 
na Science Island, idi do göry i w lewo. Skorzystaj z malego panelu, by 
unieäö gondole- Uzyj liny, potem substancji z Hydra Island. Zapal palnik, 
uzywajec zapalek. Jazda! Poleö na pölnocny zachöd, do Delos. Wyleduj na 
wysepce i idz do öwietyni Sibyl. We2 kwiat, zapisz gr$. Wrzuc do wody 
monete i podnieä przedmiot. Daj go straznikowi. 

Ouest 5: Rite of Courage 

Zaopatrz sie w trzy arnfory. Jedne napelnij wode (kolo kolumny). Opröcz 
tego bede Ci potrzebne rözne rzeczy do jedzenia od Marraka (w tym czeko- 
lada), Odszukaj kolumny na zachodnim krancu wyspy (taki spokojny zake- 
tek). Podejdz do miejsca, gdzie woda wplywa w skale- Napelnij amfory. 
Przekup Cerberusa pozywieniem, wejdi do srodka i szybko przebiegnij w 
lewo (raczej nie ma sensu walczyö). Przejdz przez drzwi i biegnij dalej w 
lewo. Na skrzyzowaniu biegnij w göre, kliknij na budynku i wybierz opcje 
Erana. Wröö na skrzyzowanie i idz w döl. Podejdz do bajorka i napelnij 

trzecie amfory. Teraz mozesz wyjsö z jaskin. 

Ouest 6: Rite of Peace 

Porozmawiaj z Erane lub Katarine - otrzymasz amulet pozwalajecy oddy- 

chaö pod wode. Zalöz go. Nastepnie kup magiczne wlöcznie i idi do balonu. 
Poleö na pohidniowy zachöd, wyleduj kolo Atlantis 1 wejd£ do morza. Uzyj 
wlöczni na gongu, qtworze sie drzwi. Bedziesz musial ukatrupic kilku mie- 
szkaAcöw podmorskiej rezydencji, aby wejsö do örodka. Porozmawiaj 
z krölowe, vtet podarunek i zanies go straznikowi w miescie. 



Ouest 7: Rite of Justice 

Przejdz sie w nocy z knajpy Dead Parrot Inn do Twojej wlasnej - po 
drodze zostaniesz zaatakowany. Zabij napastnika, wei sztylet, ktöry ma przy 
sobie. W nastepnej lokacji, w ktörej sie za chwile znajdziesz, bedziesz mu- 
sial wykonczyö wszystkich w zasiegu wzroku lub spröbowaö przemkn^ö tak, 
by Cie nikt nie zauwazyl (pierwsze rozwiezanie jest szybsze i prostsze). Za- 
pisz gre, wejdz do budynku. Skieruj sie do drzwi po lewej. Wejd£ i zalatw 
wszystkich znajdujecych sie w komnacie. PodnieÄ wszystkie przedmioty 
(przeszukaj minotaura, Minosa). WyjdÄ przez drzwi z lewej - zostaniesz prze- 
niesiony w sam ärodek walki ze smokiem. Zapisz gr$. zanim zaczniesz co§ 
robic. Mozesz spröbowaö pomöc Elsie, mozesz tez postaö i popatrzeö. Za- 
proponuj naprawe kolumny (pillar). Gdy zostanie naprawiona, smoka b^dzie 
mozna zranic. Skorzystaj wi§c z okazji i zabij go (moze to troche potrwaö). 
Gdy Ci sie to uda, zostaniesz krölem i gra sie zakonczy. 

Powyzszy opis moze wydac sie nieco krötki, peimietaj jednak, ze jest to 
tylko najkrötsza droga ukohczenia gry. W Quest for Glory V jest jeszcze 
wiele, wiele pobocznych questöw, ktöre nie wplywaj^ w sposöb istotny na 
przebieg ro2grywki, ale umilaj^ graczowi zycie. Ponizej znajdziesz kilka po- 
myslöw, co jeszcze mozna zdzialac w Dragon Ffre: 

L Mozesz ozeniö sie z jedn^ z bohaterek wystepuj^cych w grze (Elsa, 
Erana, Nawar). Zeby tego dopiqö, musisz zasypywaö wybranke 
drobnymi prezentami (np. czekoladkami), spelniaö jej zachcianki 
(mini questy) i czesto powtarzaö, ze j^ kochasz. Zeniö sie mozna 
pod koniec gry, mile widziany jest wtedy pierscien. 

2. Mozesz popracowaö dla Gilda Zlodziei. Aby sie tam dostaö, pokaz 
znak zlodziejski w Dead Parrot Inn. Ktos powie Ci, gdzie gildia 
sie znajduje (pod mostem). Bedziesz musial rozbroiö pulapke, 
zeby wejsc do ärodka. Gdy zdobedziesz odpowiedniq iloäö 
pieniedzy, zapisz sie do konkursu Chief Thief oraz przyl^cz sie 
do gildii. Kup wytrychy, ewentualnie zaopatrz sie w nöz. 

3. Jezeli zdecydujesz sie na kariere zlodzieja, nieglupim posunieciem 
bedzie obrobienie banku - szybkie i latwe pieni^dze. 

Odszukaj znachora, wejdi po schodach na göre- W polowie drogi 
lyknij eliksir niewidzialnoäci i przemknij kolo straznika. Oglusz go, 
ukryj cialo i uzyj wytrychöw, by dostaö sie do banku. Nie zapomnij 
rozbroic pulapki zanim wezmiesz pieni^dze. Prawda, ze proste? 
Röwnie dobrymi miejscami do nabijania sakiewki s^: 
dorn kolo areny, dorn Ferrari, sklepy. 

4. Jezeli chcesz dodaö sobie troche punktöw reputacji, oto kilka 
sposoböw: daj pieni^dze grajkowi, co jaki6 czas wreczaj kwiaty 
Nawar lub innym kobietom, odszukaj koszyk dla Sarry, ukoncz 
quest w Atlantis, nie zabijaj^c nikogo, pomöz Ann w knajpie 
(Blackbird Quest), ztap kolesia, ktöry okrada banki (chyba ze to Ty 
nim jesteä :), aresztuj naukowca, ktöry podtruwa magöw. 

Jest jeszcze wiele innych drobnych czynno6ci, ktöre poprawi^ 
Twoje notowania u mieszkaricöw miasta, reszte jednak wykryj sam. 

5. Aby wygraö w konkursie Chief Thief, musisz najpierw pokazaö 
znaki zlodziejskie Elsie. W pöäniejszym okresie gry, gdy bedziesz 
spal, Elsa przyjdzie do Ciebie, aby porozmawiaö o skoku. 

Udaj sie do Minosa i ukradnij ptaka (mozesz wejsö po cichu, 
ale röwnie dobrze mozesz wyrznqö wszystkich). Skreö w lewe 
drzwi, wejd2 do ärodka i otwörz zamek w barku. We2 wszystko, 
co Ci wpadnie w rece. Zanieä ptaka Arestesowi, a wygrasz konkurs. 

6. Jezeli chcesz aresztowaö wlamywacza, idi do Erasmusa i pokaz mu 
wytrychy znalezione w banku. Potem idt do knajpy Dead Parrot 

i zacznij sledzic Arestesa. Oskarz go o zlodziejstwo i zawolaj straze. 

7. Aby uratowaö knajpe Ann, musisz zdobyö dokumenty od Ferrari 
w pöiniejszym okresie gry. Daj mu statuetke, znalezione w szöstej 
misji, lub falszywg statuetke czarnego ptaka. Oddaj Ann dokumenty, 
ktöre dostaniesz w zamian. 

8. Zeby zdobyö pierscien prawdy, idi do smoczej sadzawki i umocz 
pierscien. Nastepnie zalöz go i idz do rzeki Styx w Hadesie. 
Tarn dokoficz dziela. 

9. Mozesz uratowaö zatrute osoby za pomoc^ wody z rzeki Lathe 

(daj j^ uzdrowicielowi). Rakeesh i Ugarte wyzdrowieje, 

jezeli przyniesiesz im trucizne od zielarza. Mozesz im tez pomöc, 

dostarczajec lotos z Wyroczni. 

10. Czary Dragon Fire, Whirlwind i inne mozesz dostaö od Katariny, 
jezeli uratujesz je z Hadesu. Odwiedä je na wyspie na wschöd 

od miasta (uzyj balonu, by sie tarn dostaö). Poza tym czary znalezö 
mozesz röwniez w jaskini Hydry i u maga-centaura. 

11. Jeszcze jedna rada dotyczeca balonu: nie uzywaj magnesöw 
nad miejscami, z ktörych nie bedziesz mögl ich podnieäö. 

12. Kokeeno i Magnusa, niestety, uratowaö sie nie da. 



TeTe 



13. Na koniec jeszcze sztuczka (tylko dla tych, ktörzy lubi^ graö, 

uzywajqc cheatöw). Mozesz „rozmnazac" przedmioty w nastepuj^cy 
sposob: wyrzuö pr2edmiot, zanim spadnie na ziemie, wciänij M i M 
i wyrzuö go znowu, i tak do skutku. Potem wystarczy pozbieraö. 
Dziala to röwniez w przypadku monet, masz wi$c w zanadrzu 
jeszcze jeden sposob (choc niezbyt elegancki) na zdobycie 
pieniedzy. 

I to by bylo na tyle. Kilka mniejszych questöw, o ktörych nie wspomnia 
lern, z pewnoäci^ sami rozgryziecie - s^ stosunkowo proste. 

Frogger 




Rent-A-Hero 

Smashville - Wyjdi z biura i idz na prawo, do windy. Jedz 
na göre i wejdi do sklepu „Hero Discounter". Porozmawiaj 

rozwiazania z Louisem, az zacznie sie powtarzaö i wracaj do biura. Usi^dz 

za biurkiem. Gdy wejdzie Namil, rozmawiaj z nim, az wyjdzie. 
Wei zaliczke i wyjdi z biura. Jedz na döl i pogadaj z robotmkiem. Rozmawiaj 
z nim, az Rodrigo sie zniecheci. Jedz na göre. wsi^di do pojazdu Rodriga 
i ruszaj do Tawerny Sancha. 

Kliknij na kobiecie w skörzanym ubraniu, napastowanej przez dwöch glup- 
köw. Wejdz do tawerny i podejdz do stolöw na görze. Porozmawiaj z niezna- 
jomym, az poczuje sie napastowany. Nastepnie wröö do tawerny, kliknij na 
dolnej cze^ci ekranu i wejdz do glöwnej sali tawerny. Rozmawiaj z Sanchem, 
az da Ci gwizdek. Wyjdi z tawerny, wsi^dz do pojazdu i wracaj dp biura. Gdy 
tylko wysiqdziesz, kliknij na gwizdku. Jedi windq na döl i wejdi do kanalöw. 
Idi w prawo. Na nastepnym ekranie - do oporu w lewo. Podnieä sakiewke 
lez^cq w wodzie. Poci^gnij za dzwignie i wyjdi przez drzwi kolo niej. Przejdz 
przez ekran i wyjdi po drabinie na powierzchnie- Wracaj do pojazdu, wsi^di 
do niego i opuäö Smashville, klikaj^c u göry ekranu. Leo do lasu. 

Las - Idi w döl. Kliknij na krzakach po prawej stronie, a po wysluchaniu 
wspomniert Rodriga kliknij ponownie - znajdziesz misia. Idi w göre, mirt 
swöj pojazd i idi dalej. Porozmawiaj z dziewczynka ze skakankq., az skoAczq 
Ci sie argumenty. Zaproponuj jej misia. Idi w döl, wsi^di do pojazdu i wracaj 
do Smashville. 

Smashville - Jedi na döl i wejdz do kanalöw. Idi na prawo, potem 
na lewo. StaA kolo diwigni i kliknij na linie (bylej skakance). Pociqgnij za 
diwignie i idi w prawo. Na nastepnym ekranie idi w prawo, az wyjdziesz 
z kanalöw. 

W*wöz Smoka - Idi w prawo. Klikaj na smoku, az ten zaproponuj e Ci, 
zebyä obejrzal Cmentarzysko Smoköw. Wröö do smoka (kliknij u dolu ekra- 
nu) i porozmawiaj z nim. Idi w lewo. Nie wchodi do kanalöw, lecz skieruj sie 
do lasu. 

Las - Idi w prawo. Kliknij na czerwonym grzybku. Idi w lewo, w döl, 
w lewo, w göre- Przed Tobq powinien sie ukazaö truj^cy krzak. Kliknij na 
grzybku, wei kilka lteci z krzaka i wracaj do W^wozu Smoka (döl, prawo, 

göra, göra, prawo). 

W^wöz Smoka, Cmentarzysko - Idi w prawo, mm smoka i idi w strone 
srnoczej czaszki. Kliknij na cz^szce, potem na jej zuchwie. Kliknij na kol- 
czastym krzaku po prawej. Kliknij na czaszce i ponownie na krzaku. Wejdi 
do odslonietego kanalu sluchowego. Kliknij na liäciach, a potem na szcze- 
ce, aby wyjäö. Poczekaj na wystrzalowy rezultat :) i wracaj do smoka. Gdy 
wszystko sie uspokoi, wei cyberlapke (pirate's hand), kapelusz i wracaj do 
Smashville przez kanaly. 

Smashvilla - Wsiqdi do pojazdu i udaj sie do klasztoru (Ranama's Mo- 
nastery, w prawo od domöw po lewej stronie). Wyjdz z klasztoru i zapoznaj 
sie z sekretem latania Ranamy. Wsi^di do pojazdu i wracaj do klasztoru. 

Porozmawiaj z Ranamy. Wyjdi z klasztoru, wsi^di do pojazdu i opu£ö 

Smashville, udaj sie do Endavin (po prawej). Tarn kliknij na strazniku, na- 
stepnie kliknij po lewej i wröö do klasztoru. 

Wsi^di do pojazdu i udaj sie do obserwatorium. Idi do Ranamy, kliknij na 
nim, a potem na jego kolczyku (kilka razy), az odwröci glowe - wtedy kliknij 
szybko jeszcze raz. Gdy uciekniesz z kolczykiem, wsi^di do pojazdu i wy- 
bierz sie do Endavin. 

Endavin - Posluchaj wymiany zdaft miedzy straznikiem i nieznajomym 
z tawerny (ktöry okazuje sie piratem). Kliknij na strazniku, a nastepnie na 
bramie. Idi w prawo i dwa razy kliknij na kupie £mieci. Wracaj do wejscia 
i wejdi do tawerny. Klikaj na piratach przy stole, az wyci^gn^ ogromne 
wiadro. Kliknij na nim. 

Loch - Porozmawiaj z Jasmine. Kliknij na lewym görnym okienku. Gdy 

rozmowa zostanie znowu nawi^zana, odejdi od okna. Kliknij dwa razy na 
kupie siana na srodku podlogi. 



Las - Idz w göre i podqzaj za Jasmine na lewo. Przejdi przez wrota 
Esragoth. 

Esxagoth - Gdy strazmk Cie powita, kliknij na krasnoludzie po lewej. 
Pojawi sie Ramil, kliknij na nim, gdy wyöciska juz Jasmine. Gdy przestanie 
Cie oäwiecaö, kliknij po prawej stronie, by opuscic Esragoth. Kiedy pojawi 
sie Tharain i zaprosi Cie do swojej biblioteki, kliknij na krasnoludzie, a da 
Ci zwornik (keystone) i przestanie wypluwaö informacje. Wyjdi z biblioteki, 
porozmawiaj z Nurgarem, straznikiem, i poczekaj na Jasmine i Namila. Klikaj 
na Jasmine, az ucieknie. Idz w lewo i wejdz do kopalni. 

Wez szpadel i idi w lewo. Wejdi w Srodkowy tunel (drugi od lewej) i idz 
w prawo. Urzqdzenie wiertnicze jest, niestety, niesprawne. Kliknij po prawej, 
potem po lewej i znowu po prawej. Kliknij na kilofie, a potem na skalach. 
Kliknij na prawej görnej skale, na kilofie i w koncu na lopacie. Wlaönie 
staleS sie posiadaczem rozgrzanego kamienia. 

Kliknij po lewej, jeszcze raz po lewej, wejdz w drugi tunel od prawej. 
Kliknij na Srodkowym tunelu, aby wröciö do maszyny wiertniczej. Kliknij na 
rozgrzanym kamieniu, nastepnie na dzwigni wystaj^cej z maszyny (tuz kolo 
Rodrigo). Idz za maszynq (dwa razy w lewo). Na skrzyzowaniu kliknij na 
lopacie, aby przel^czyö zwrotmce. Wejdi w drugi tunel od prawej, idz 
w prawo. Kliknij dwa razy na dzwigni po prawej stronie maszyny, aby uru- 
chomic £wider. Idz do wejscia do tunelu, wez pudelko zapalek (za kamie- 
niem po lewej). Kliknij na diwigni wprawiajqcej maszyne w ruch, nastepnie 
na tunelu, lewo, lewo, poärodku, prawo. Wl^cz 6wider dwa razy - otworzysz 
tajne przejscie. Wyjdz z kopalni, opuSö Esragoth (w prawo). 

Idz do lasu w lewo, nastepnie w prawo i w döl. Klikaj na drzewie po 
prawej, az okaze sie, z© nie da sie na nie wejSö. Kliknij na slomie i na 
zapalkach. Nastepnie wez naszyjmk, ktöry spadnie z drzewa i wracaj do 

Esragoth (göra, lewo, lewo, prawo). Idi do kopalni i wejdi w odkryte poprze- 
dnio tajne przejscie. 

Tajna Komnata - Kliknij na Artefakcie i wybierz naszyjnik z ekwipunku. 
Teraz Rodrigo ma szeöö kamieni - powinien wlozyö je zgodnie z ruchem 
wskazöwek zegara, zaczynajqc od göry, w nastepuj^cej kolejnoSci: czerwo- 
ny, turkusowy, niebieski, zötty, fioletowy, zielony. 

Concordshire - Gdy Rodrigo sie obudzi, kliknij na dekolcie Cynthii, a ona 
opowie, co wlaäciwie sie dzialo. Wyjdi z domu Cynthii, kliknij na studni 
i idi do lasu (lewo). Kliknij w prawym görnym rogu i dwa razy na görze - 
znajdziesz sie w W^wozie Smoka. Idz w prawo i klikaj na smoku, az opowie 
Ci wszystko, co pamieta. Idi w lewo i wracaj do domu Cynthii (döl, döl, döl, 
lewo, döl). Kliknij na studni i wracaj do wqwozu. Popatrz na ziemie przed 
wylotem rury kanalizacyjnej. Wei sakiewke- Idi do studni, stari przy niej 
i kliknij na sakiewce. Klikaj na studni, az dialog sie skohczy. Idz do smoka 
i klikaj na nim. Pozwoli Ci wsi^sö na swöj grzbiet. 

Wyspa - Wejdi do szalasu i kliknij dwa razy na ärodkowym oknie, potem 
na lewym i na prawym. Kliknij na podlodze pod 3rodkowym oknem i znöw 
na ärodkowym oknie. 

Klikaj na Megophiasie, az dialogi zacznq sie powtarzaö. Wyjdi z szalasu 
(lewo). Kliknij na sciezce na ärodku ekranu, na dziurze i wröö do Megophia- 
sa (göra, lewo, kliknij na Ärodkowym oknie). Kliknij na staruszku w machinie, 
wyjdi i wsigdi na smoka. Po wylqdowaniu kliknij po lewej stronie i wracaj do 
lasu (w göre), nastepnie idi dwa razy w prawo. 

Port w Smashville - Kliknij na beczkach (u dolu). Pojawi sie kobieta 
z Tawerny Sancha. Klikaj na niej, az zgodzi sie ujawniö tajne przejäcie. 
Wejdz w nie i kliknij na lodzi. Wröö do smoka (prawo, prawo, lewo, göra, 
prawo), wejdi na niego i wracaj na wyspe- 

Wyspa - Idz äciezkq kolo domu i rozejrzyj sie - kolo dziury jest piracka 
flaga o rozmiarach czterech pikseli. Kliknij na niej. Wracaj do smoka i leö 
do wqwozu. Idi do portu. 

Port w Smashville - Wejdi w tajne przejscie, a je£li Rodrigo stoi kolo 
lodzi, kliknij na pirackiej fladze. Nastepnie kliknij na lodzi. 

Statek piratöw - Kliknij na skrzyni blokujgcej dostep do drzwi kapitaA- 
skiej kabiny. Kliknij na drzwiach, a nastepnie na miloäniczce skörzanych 
ciuchöw. Wejdi w drzwi. Zabierz z lözka Virual Ego Projector i butelke wina 
z podlogi. Kliknij na wyjäciu kolo kapitana. Idi do smoka (prawo, prawo) 
i wejdz na jego grzbiet. 

Wyspa - Wejdz do szalasu Megophiasa i kliknij na Projektorze. Po krötkim 
dialogu kliknij na nim ponownie. Wchodzimy w rzeczywistoäö wirtualnq... 

Rzeczywistosc Wirtualna - Kliknij na pierwszym Zlym Magu. U dolu 
ekranu pojawi^ sie nastepuj^ce postacie: Smok, dziewczynka, kobieta 
w skörze, Jasmine, Lous, Ranama, Cynthia, Sancho. Klikaj na ich twarzach 
w nastepuj^cej kolejno^ci: dziewczynka, kobieta w skörze, Cynthia, Louis, 
Sancho, Smok. 

Teraz gra poprosi Cie o wlozenie pierwszego CD. Gdy to robisz, przytrzy- 
maj wciäniety Shift, inaczej uruchomi sie automatycznie druga kopia gry. 
Czas na final i napisy... 



C/5 



Wojciech Musial 
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Dostaje od Was mnöstwo e-malli, 
nauczylem sie wiec szybko i bezbt ed- 
nie odczytywac teksty, w ktöryeh za- 
miast polskich znaköw sa. dziury lub 
dzlwne znaczkl. Czasem nie jest to 

tatwe, na przyktad wyrazenie „pöjsc 
zta. drogq" wyglada tak: „p j z drog ", 
ale jakie emocjonuja.ce! 

W tym miesiacu publikujemy tylko 
szesc listow (w numerze czerwco- 
wym byty az trzy!), ale poniewaz w 

Hpcu Alex mnie zakneblowal (na po- 
hybel!), muslatem sobie to odbic 
dlugoscla. odpowiedzi (za to, jakie 

fajne!). 

don Pedro z Krainy Dtugonogich Dryblasöw 

(ktöra miesci si? w Internecie pod adresem 

listy@gambler.com.pl) 



Bo my festesmy 
Ztem swlata 

Pisze ten list przepetniony oburze- 
niem po obejrzeniu programu „Obli- 
cza mediöw". Rozmawiano w nim 
mi^dzy innymi o agresji wywotywanej 
przez media. Na pocza.tku zaatako- 
wano telewizje, ze brutalne f ilmy wy- 
chowuja. mlodocianych mordercöw i 
bandytöw, ale sprytny redaktor Kras- 
ko szybko zwekslowat temat na gry 
komputerowe. I wtedy sie zaczeto. 
Ludzie obecni w studiu, czyli jakis 
poset (pewnie z AWS), prawnik i 
wspomniany redaktor zaczeü möwic, 
jakie to gry sa^ niedobre, ze 90% z 
nich to chtam, bez wartosci artystycz- 

nej itd-, itp. 

To wszystko byto ilustrowane 
fragmentami, a jakze, z: Quake'a, 
Blooda i Carmageddona 2. Pröbo- 
wano wmöwiö telewidzom, ze to gry 
sa. winne caiemu Ztu na swiecie, ze 
to przez nie jest tyle agresji na uli- 
cach. 

W pewnym momencie zacytowa- 
no wypowiedzi dyrektora marketingu 
z CD Projektu i jakiegoä psychologa. 
Ci ludzie przytoczyli wiele argumen- 
töw na korzyäd gier. Miedzy innymi, 
ze pozwalaja. dzieciom cwiczyc re- 

fleks, ucza. myslenia, koordynacji 

wzrokowo-ruchowej itd. Te wypo- 
wiedzi jednak znowu zilustrowano 
„kwakiem, bludem i karmageddo- 
nem". 

Panowie w studiu nie zmienili swo- 
ich stanowisk. Wpadli na „£wietny" 
pomyst, by UCHWALIÖ USTAWO- 
WY ZAKAZ SPROWADZANIA DO 
POLSKI BRUTALNYCH GIER!!! 
(podobno jest juz taki projekt). I w 
tym momencie spadtem z krzesla. 

Przeciez nie mozna dopu§ci6, by kil- 
ku takich madrali uchwalato nam ta- 

kie prawo. To przeciez bytaby cenzu- 
ra, a podobno zyjemy w wolnym kra- 
ju. My, gracze, musimy jako£ temu 
zapobiec. Musimy co§ zrobic, zeby 



nie utozsamiano nas z mtodocianymi 
bandytami, ktörzy lataja. po ulicach i 
zabijaja. niewinnych przechodniöw, 
bo nie moga.odröznic rzeczywistosci 
od gry. 

Po tym programie wtaczytem kom- 
puter i sprawdzitem, ile - jako prze- 
cie,tny gracz - mam brutalnych gier 

na twardzielu. Okazato sie., ze mam 
tylko dwie takie gry, a mianowicie 

Mortala 4 i demo Kingpina. Resztato 
jakies Strategie, wy&cigi, przygodöw- 
ki, gry sportowe i RPG. 

Musimy zmienic mentalnosc spo- 
leczehstwa, ktöre wierzy w to, co 
pokazuja. w TV, a normalnej gry 
komputerowej na oczy nie widziato. 
W kohcu to nie my latamy z „bejzbo- 
lami" po ulicach, ale wszyscy tak 
uwazaja.. Normalny gracz nie ma 
czasu na watesanie sie. po ulicach - 
siedzi w domu i gra. Pozatym rodzi- 
ce powinni wiedziec, co robia. ich 
dzieci. Powinni sie zainteresowac, 
czy mary Jasio nie gra przypadkiem 
w Carmageddon, bo to gra nie dla 
niego. 

Maciej „DiuK" Gruzewski 



Ludzie z TV sa. rözni, niektörzy nie 
grzesza. inteligencj^ - wystarczy poslu- 
chac komentatoröw sportowych. Nie ma 
co marzyc, ze ktokolwiek lub cokolwiek 
zmieni tych „madrali", nie ma tez co 
spodziewac sie, ze TV przestanie byc 
wyrocznia. dla wiekszo&ci Polaköw. O 
tym, jaki jest poziom spoteczenstwa, 
swiadcza^ttumy na spotkaniach z brazylij- 
ska, gwiazda. tasiemcowych seriali, 
Esmeralda., Emeralda. czy jakas inna. Eu- 
reka.. Ale to jedna sprawa, co innego - 
sprawowanie kontroli nad rozpowszech- 
nianiem gier. 

W USA bardzo scisle przestrzega sie 
limitu wiekowego (pudetka sa. ostemplo- 
wane odpowiednimi znaczkami). W 

Niemczech ze wzgledu na restrykcyjne 
prawo producenci gier tworza^specjalne, 
ztagodzone ich wersje. We Francji zaka- 
zano (lub rozpatrywano sprawe zakazu, 
niestety, nie pamietam) dystrybucji gry 
GTA, w Australii nie dopuszczono do 
sprzedazy gry Postal. W Wielkiej Brytanii 
specjalna rza.dowa komörka zajmuje sie 
wyjatkowo brutalnymi filmami i grami - w 
krytycznym przypadku moze zakazac ich 
emisji czy dystrybucji. 

Jednak zakaz, o ktörym piszesz, to 
granda. Ciekaw jestem, jakiez to dostoj- 
ne cialo mialoby uchwalic, co jest brutal- 
ne, a co nie. Zadna prohibicja nie przynio- 
sla rezultatöw, ale zato wielu ludzi zarobi- 
\o na niej kupe kasy. A Twoje zdanie: „nor- 
malny gracz nie ma czasu na wal^sanie 
sie po ulicach - siedzi w domu i gra" po- 
winno sie przyklejac na czole kazdemu 
przeciwnikowi gier komputerowych. Na- 

prawde ZtOTA MY^L! 



Poczyta] ml 

Quake'a (mamo?) 

Po przeczytaniu listu gen. Grze- 
cha (G 6/9g) dtugo sie zastanawia- 
tem. Mysle, ze ma racje, ale nie do 
konca. Komputer miat zasta^pic dzie- 
ciom bajki na dobranoc, poniewaz 
rodzicom nie chciato sie. ich czytaö. 
Wyreczat wiec rodzicöw, przedsta- 
wiaja^c jakis swiat i tabut^. Niestety, 
po pewnym czasie fabula sie kohczy, 
gre przeszlismy nawet kilka razy, ale 
ile mozna? 

Pozostaje, oczywiscie, zakup no- 

wej gry, co jest tatwe, kiedy sie J3 kra- 

dnie za 20 ztotych. Jednak z zasady 

kupuje tylko oryginaty, nie chciatbym 

wiec poprzestawac na kilkudziesie- 
ciu godzinach zabawy. Skohczyta sie 

fabuta, ale zostaje swiat gry. Dlatego 

np. w ulubionym StarCrafcie prze- 

szedtem kilka razy kampanie i 
podobnie jak gen. Grzech identyfiku- 
je sie z prowadzona, rasa,. Jednak „z 
chwila. wybrania z menu opcji multi- 



Ja Warn dam politylcel 

Mam wtasnie w reku Gamblera z 
czerwca 1999. Fajnie, napisali o He- 
rosach, o Baldurze, zrobili testy 
TNT2, Voodoo3 - duzy plus. Taka sie- 
lanka moze trwataby dtugo, ale cos 
po prostu odrzucito mnie nie tylko od 
tego numeru, ale wrecz od catego 
miesiecznika. Co spowodowato taka. 
reakcje? Bytto list czytelnika, Macieja 
Kuca. Narzekania na ZooltaRa bym 
zniöst (co nie znaczy, ze sie pod nimi 
podpisuje) - to jego osobiste zdanie, 
ale prezydenta, polityke i nastroje 
spoteczne niech zostawi w spokoju. 

Nad Gamblerem zawsze wisiato 
widmo polityki. Temu nikt nie zaprze- 
czy. Jednak to nie miesiecznik poli- 
tyczny, ale pismo skierowane do 
elektronicznych szuleröw. Trzeba 
wiec troche tonowac wypowiedzi tak 
redakcji, jak i czytelniköw. Autor listu 
chwali redaktora, bo ten jest „prawi- 
cowy" i przyznaje sie do tego w kraju, 
gdzie 70% obywateli popiera „lewi- 
cowego i kontrowersyjnego" prezy- 
denta. Koles, juz Ct tlumacze! Jesli 
70% narodu popiera prezydenta, to 
nie jest on kontrowersyjny. To Twoje 
poglady sa. kontrowersyjne! 

Z doswiadczenia wiem, ze ta gad- 
ka nie zmieni Twoich pogladöw (nie 
o to zreszta. chodzi), pohamuj sie jed- 
nak troche. Co z czytelnikami, ktörzy 
sympatyzuja.z lewica? Czy wisi Ci, ze 
mozesz kogos urazic? Jakos dota.d 
znositem polityczne wzmianki w 
Gamblerze, ale zaczynacie przegi- 
nac. Wiem, ze möj list ma nikte szan- 
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player" swiat gry i to, co pamietem z 
fabuty, staje sie, dla mnie tylko narz§- 
dziem, dzi^ki ktöremu möge dzielic 
wrazenia z kolegami, Kiedy gram na 
Batlle.net i dostaje. wezwanie o po- 
moc, nie mysl§: „musz§ pomöc 

Zergom, bo atakuja. ich Terranie", 
gdyz fakt, ze w trybie Single Protossi 
i Zergowie sa_ wrogami nie ma dla 
mnie znaczenia. Mysl§: „muszQ po- 
möc koledze X (ktöry akurat dzis wy- 
brat Protossöw), bo atakuje go ten 
nikczemny Y". 

Zgadzam sie. z gen. Grzechem, ze 
w trybie multiplayer brakuje fabuty. 

Jednak takie gry jak StarCraft, ze 
swietna. fabuta. w trybie Single i do- 
skonarym swiatem w multi, zadowala- 
ja. mnie w stu procentach. Przytocze 
jeszcze uwags don Pedra, ze gracze 
byli uwazani za odludköw. No, wta- 
snie. A teraz? Odbywaja. sie. zloty fa- 
natyköw jakiejs gry, np. Diablo - zlot 
opisany w nr. 3/99. Sam od niedaw- 
na mam dost^p do Internetu, a juz za- 
przyjaznitem si§ z kilkunastoma oso- 



bami. Do wszystkich zalet trybu mul- 
tiplayer dochodzi jeszcze ta, ze - je- 
sli rodzicom nie chce si§ czytac baj- 
ki - na pewno gdzies w swiecie jest 
ktos, kto akurat czuwa w sieci i z ch§- 
cia. „poczyta" nam Quake'a lub Star- 
Crafta. 

IgoR 



Mysl§, ze to kwestia nastawienia. Jesli 
grasz w gry fabulame (albo masz przyja- 
ciöf, ktörzy grajaj, to powinienes wie- 
dziec, ze czasem gracz bardzo mocno 
wczuwa sie, w odgrywana. role. I dla niego 
halfling-ztodziej nie jest juz przyjacielem 
Jankiem, z ktörym chodzi na piwo/col^ 
(niepotrzebne skreslic), tylko tym podtym, 
marym totrem, ktöry pröbowat ukrasc ma- 
giczny pierscieh, kiedy gracz spat. A dla 
kolegi Janka on sam nie jest przyjacielem, 
z ktörym... itp., itd., tylko gtupim krasnolu- 
dem, ktöry ma tak twardy sen, ze az wstyd 
tego nie wykorzystac. StarCraft nie po- 
zwala na „odgrywanie röl". No, ale moze 
nie taka jest jego, nomen omen, rola? 



se na wydrukowanie, bo jest niepo- 
prawny ideowo. Nie zaprzeczysz, 
Alex - dose mocno siedzisz w polity- 
ce (ach, ten wywiad z J.K.M.). 

Spröbujcie byc neutralni, a nie dacie 
powodöw do narzekan, bo jestescie 
profesjonalistami (a robicie bt^dy jak 
przedszkolaki - wstyd). Drukujac ten 
list, dacie szans§ obrony tym, ktörzy 
mysla. inaezej niz Wy. 

HOODY 



ci". W plebiscycie w 1934 r. 89% Niem- 
cöw poparto pomyst, aby Hitler objaj wta- 
dz$ po prezydencie Hindenburgu. Ida^c 
Twoim torem myslenia, nalezatoby uznac, 
ze kanclerz Rzeszy nie byt postacia. kon- 

trowersyjna.. Wspötczuje. Aha i na koniec 
wyjasnienie: nie poröwnuj§ Kwasniew- 
skiego z Hitlerem, bo tak moze robic tylko 
debil. Staram sie wykazac, ze nie zawsze 
ten, co idzie ze stadem, ma racJQ. No, ale 
byc w stadzie jest tak tatwo, prawda? 



Gambler nigdy nie byt pismem politycz- 
nym, choc jego redaktorzy polityczne po- 
gla.dy, oczywiscie, maja.. Dla autora tej 
rubryki wprawdzie zwykle skierowane 
zbytnio w lewa. stron^, ale na prawo ode 
mnie jest juz tylko sciana. 

Wywiady z Januszem Korwinem-Mikke 
oraz Krzysztofem Krölem opublikowane 
zostary nie ze wzgl^du na polityczne prze- 
konaniatych szacownych dzentelmenöw, 
lecz dlatego, ze byli pionierami ustawo- 
dawstwa dotycza.cego szeroko rozumia- 
nej komputeryzaeji, a na temacie dobrze 

si^ znaja. (pierwszy jest cybernetykiem, 
drugi - autorem stron WWW). 

Chciafbym tez zaznaczyc, ze J.K.M. ma 
State felietony w Playboyu, ktöre to pismo 
trudno uznac za prawicowe. Krzysztof 
Kröl natomiast praeuje w tygodniku 
Wprost, ktöry jakos röwniez nie wstawit 
sjq za.daniem wieszania komunistöw. 

Nigdy nie wzbranialismy sie przed pu- 
blikowaniem tekstöw (w Reakcjach Re- 
dakeji i VARIA'tkowie), ktöre mogry wywo- 
♦ac gromy od Czytelniköw z lewej lub pra- 
wej strony - jesli tylko artykut byt rozsa.d- 
ny i ciekawy. A teraz o „kontrowersyjnos- 



Zakre^cony 
Alex 

Ostatnio ktos na tamach Waszego 
pisma wyrazit opinis, ze z „zakre.co- 
nego" Gamblera zrobiliscie stra- 
sznie nudna. i „dorost^" gazetQ. Teraz 
ten mosiek b§dzie sobie plut w bro- 
d^l ProszQ spojrzec na ostatnie 
(G 5/99) zdJQcie Alexa przy wst^p- 
niaku. Wyluzowany wyraz twarzy 
oraz kubek z „nieznana." zawartosciaj 
To dopiero luzak! Zeby w takim sta- 
nie dac si^ dopasc fotografowi! Bra- 
wo, Alex, kochamy Cieü! 

NimNooL & rest of Poland 



Alex jest najprzyzwoitszy z nas. Nie pije 
(bo ma wszyty esperal), nie pali (ach, te 
„ptuca wyplute") i nie zadaje si$ ze zrymi 
kobietami (wieecie, chfopaki, dlaczeee- 
go, co?). [W tym miejscu mogQ tylko po- 
wtörzyc za Markiem Twainem, ze pogto- 
ski o mojej smierci nalezy uznac za moc- 
no przesadzone - Alx]. 



Tata gra, mama gra, 
gram i ja (ale rzadke) 

Spotkato mnie wielkie, ale to WIEL- 
KIE nieszczQscie! I to wtasnie teraz, 
kiedy wreszeie dostatem Heroes IUI 
To wr^cz niebywafe, jak okrutny bywa 
los dla zwyktego smiertelnika. Nadal 
nie mog$ w to uwierzyö, ze to mnie, 
wtasnie mnie si^ przydarzyto. A o co 
chodzi? O moja. rodzicielkej Zacz^to 
sie. jej podobac giercowanie na moim 
kompie. Najpierw zainteresowata sie. 
pasjansem. To jeszcze mogtem 
zniesc, kiedy dziennie na dwie go- 
dzinki musiatem odpuscic. Ale teraz, 
kiedy möj ojczulek pokazat jej, jak 
grac we FreeCella, zrobito siQ stra- 
sznie. Przychodzi po praey, siada i... 
do ciemnej noey nie mam pozytku z 
tej „wspaniatej maszynki". A jeszcze 
przez to, ze mama siedzi w moim po- 
koju, prywatnosc mi „wsia.ka". 

Gdy przypadkiem sam cos robi§ 
(czytaj: gram), od razu znajduje si^ 
cos do roboty w domu. Ja mam „cu- 
downe" zajeeie, a komputerek jest 
wolny, wi§c mozna zagrac, czyz nie? 
I koniec z zabawa. do noey. To jest gor- 
sze od katastrofy! Ostatnio gram tylko 
rano, kiedy jestem sam, no i czasami 
u znajomych. Ale to nie to. ProszQ, 
poradzeie mi, co mam robic?! Ja juz 
nie mam sity. Zaczynam si§ zastana- 
wiac, czy drugiej maszynki nie kupiö. 

Zrozpaczony Piotr 

PS Na szczescie tata jest bardziej to- 
lerancyjny i rzadziej gra, a jesli juz, to nie 
tak dtugo. Ale jak jeszcze na niego pa- 
dnie, to nigdy nie uzbieram kasy na tyle 
kompöw! Poradzeie, jak temu przeeiw- 

dziatac? Moze to nie jest zarazliwe? 



Ale jaja, bracie. Moze zaprowadz mam^ 
do psychoterapeuty? Albo rzeczywiscie 
zbieraj na drugi komputer. Albo zabezpiecz 
komputer hastem i powiedz, ze chyba sie. 
zepsut. Albo z gier na twardzielu zostaw tyl- 
ko... Excela. O, tat, wpadtem na doskonary 
pomyst! A jakbys namöwit rodzicöw na ma- 
tego braciszka/siostrzyczkQ? Nie, to nie 
jest dobry pomyst. Skoro jest tak zle, jak pi- 
szesz, to statbys si^ Naczelnym Przewija- 
czem Pieluch i Gtöwnym Wyprowadzaja.- 
cym Na Spacery, a rodzice graliby sobie 
w cos po kablu albo na split screenie. 

Przy okazji udzielania dobrych rad przy- 
pomniat mi sie stary zydowski doweip. 
Pewnemu Zydowi zdychaty kury, poszedt 

wi^c do rabbiego prosic o rade.. Rabbi 
möwi: dawaj im pic tylko zrödlana. wod^. 

Kury jednak nadal zdychaty, wi$e potygo- 
dniu Zyd znöw przychodzi. Rabbi möwi: 

karm je tylko pszenica.. Kury dalej zdycha- 
ja.. Biedak przychodzi znowu i pyta: rab- 
bi, czy masz jeszcze jakies dobre rady? 
Rabbi na to: dobrych rad mam jeszcze 
wiele, ale czy ty masz jeszcze kury? 
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RYKONTAKTYTELEFONYDYSTRYBÜTORZY 

URAZ WSZELKIE INNE WAZNE RZECZY, KTÖRYCH NIE ZNAJDZIECIE NA ZADNEJ INNEJ STRONIE 




CD Projekt 

00-626 Warszawa 

ul. Marszatkowska 9/15 

tel. (022) 825 82 02 

email: cdprojekt@cdprojekt.com 

witryna: www.cdprojekt.com.pl 

Coda 

00-389 Warszawa 

ul. Smulikowskiego 4b/ 4 

tel. (022) 826 33 11 

IPSCG 

00-626 Warszawa 

ul. Okr^zna 3 

tel. (022) 642 27 66 
witryna: www.ipscg.com.pl 



LE.M. 

02-916 Warszawa 

ul. Chochotowska 3c 

tel. (022) 642 99 21, 642 81 65 

e-mail: lem@lem.com.pl 

witryna: www.lem.com.pl 

LK. Avalon 

35-959 Rzeszöw 

skr. poczt. 66 

tel. (017) 856 77 67 

e-mail: office@lkavalon.com 

witryna: www.lkavalon.com 

Techland 

63-400 Oströw Wlkp. 

ul. Zötkiewskiego 3 




tel. (062) 737 27 46 

witryna: www.techland8oft.com 

Mirag e 

03-933 Warszawa 

ul. Obrortcöw 2c 

tel. (022) 616 15 51, 616 15 55 
e-mail: webmaster@mirage.com.pl 
witryna: www.mirage.com.pl 

PM£ 

- Personal Multimedia Computers 

00-118 Warszawa 
ul. Emilii Plater 49 
tel. (022) 826 18 89, 827 92 38 

witryna: www.pmc.com.pl 



Od redakcji 

Ktopoty z „ Agencjq 
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Zaproszenie 



GAMBLER 
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W lipcowym numerze Gamblera, w rubryce 
VARIA'tkowo ukazal siQ tekst „Agencja" podpi- 
sany „Papa Corleone". W zwi^zku z otrzymywa- 
nymi informacjami na temat „domniemanej nie- 
autentycznoöci" tekstu, oSwiadczamy: 

1. Autorem tekstu jest Maksymilian „McSon" 
Wrzesirtski. 

2. Tekst zostat przez autora przekazany redak- 
cji Gamblera (fachowo möwi s!q: „ztozony do 
druku") okoto 3 lat temu. Poniewaz miat Cha- 
rakter uniwersalny i ponadczasowy, a rubry- 
ka VARIA'tkowo w tamtych czasach kapkQ 
kulata (tzn. nie ukazywata si$ regularnie, a 
potem catkiem zanikla), tekst przeleiat tro 
cHq w redakcyjnym archiwum ;-) W tym cza- 
sie McSon oddalit siQ od nas. 

3. Okoto rok pözniej powstala redakcja mie- 

si^cznika Reset, z ktör^ McSon rozpocz^t 
wspölpracQ, m.in. dostarczyt tekst „Agencja". 

4. Redakcja Resetu, dziataj^c w dobrej wierze, 
wydrukowata „Agencjq". 



5. 



6. 



Autor nie poinformowat redakcji Gamblera, 
ze jego tekst ukaze siq w innym piömie. 
Redakcja Gamblera odnalazta w archiwum 
tekst i, zapominaj^c zawiadomiö o tym auto- 
ra, opublikowata go. 



W efekcie tekst wydrukowaty w röznym cza- 
sie dwa rözne pisma. Oczywi6cie powinniämy 
byli zwröciö uwage na fakt, ze „Agencja" ukaza- 
\a si$ w Resecie. Tak siq jednak nie stato. Kon- 
kurencJQ staramy siQ czyta6 uwaznie, ale - jak 
widaö - nie zawsze nam si$ udaje. 

Nie chcemy tu wyrokowa6 o winie - zwykle 
lezy po obu stronach. Max powinien przynaj- 
mniej poinformowad nas, te tekst umieöcit 
gdzie indziej. Uszanowaliby6my jego woIq i 
sprawy by nie byfo. My z kolei powinniämy za- 
wiadomid go, ze po 3 latach chcemy wydruko* 
wad jego tekst, Jak widad, drobne niedopatrze- 
nia mog^ czasem doprowadzid do nieprzyjem- 
nej sytuacji... 



Zapraszamy na strony Gamblera On- 

-Line w nowej szacie graficznej. Na goöci 
czekaj^ zapowiedzi gier, krötki© omöwie* 

nie zawartoöci biez^cego numeru, specjal- 
ne wydania Aeroklubu, Gildii RPG, k^cika 
MTG i serwis TS4Ever. 




»CD Projekt str. 2 
Coda str. 9, 11, 61 

Creative Labs str. 3 

Multiserwis 2 str. 82 

NTT System str. 83 

Stawicki str. 84 

TimSoft Str. 51 

TopWare str. 10 



Oimbltr CD, mlealfcsnlk •(•ktronicznych mxuUröw. SierpleA 1990. Numer 8 (69), rok sl6dmy. Maktadi 46 OOO •«&*, 

numer Indekaui 321763, numir ISSNi 1427-0307 

Wydawca Grzegorz Eider Zaapöt: Andrze] Balcerzak, Zdzfstaw Borawski. Marcin Borkowski, Krzyaztof Czulec. Tomaaz Czulec. Jacek llczuk. Jakub T. Janicki (VARIA tkowo), 

Elzbieta Jaworska (sekr. red.), Grzegorz Kustosik (ttumaczenia), Danusz J. Michalski (z-ca red. nacz . , Recenzje. Rynek), Piotr Moskal (Nowoöci). Tomasz Nowak (WWW) 

Rafa» Ortow (CD-ROM Manager), Jacek Piekara (Publicystyka, Reakcje redakcji), Pawel Pilarczyk (Hard & Soft), Lech W. Piotrowakl. Piotr Rozalski. Wojciech Setlak 

(z-ca red. nacz., TeTe, Temat numeru), Piotr Siennicki (Internet), Rafal Skrzypek, Aleksy Uchanski (red. nacz., Opisy), Marcin Wichary, Tadeusz Zieltnski 

Adr*e redakcji 00-739 Warszawa, ul. StQpinska 22/30, tel. (0-22) 841 00 31 w. 128, 154, (0-22) 841 51 21, fax (0-22) 841 03 74, 

e-mail: redakcja@gambler.com.pl, WWW: http://www.gambler.com.pl 

Opracowanla graf Iczn«, pröjekt oMadki Piotr Kaklet 

Limanlt: Artur G^siorek. Redakcja tachniczna Jolanta Balcer. Korakta: Lidia Sadowska. Ilustracja na oMaidca: © Jacek Kopalski. 

Bluro ogtoszeri tel. 090 22 00 99; (0-22) 841 63 33 w. 1231 ; Magda Milewska, Piotr Szczucki. Elzbieta Szmyt. Biuro pracuje w godz. 8.00-17.00 

Marketing: Aleksandra Sujkowska 

Za tresc ogloszeh redakcja nie odpowiada. Redakcja nie zwraca nie zamöwionych maszynopisöw oraz zastrzega sobie prawo dokonywania adiustacji i skrötöw. 

Gambler Jest zarejestrowanym znakiem towarowym, © i ® Lupus sp. z o.o. 

Natswletlenia Garmont sc, 00-739 Warszawa. ul. StQpinska 22/30. tel. (0-22) 851 36 91 

Druk: Winkowski sp. z o.o., 64-920 Pila, ul. Okrzei 5 



Mj^iMm» 




£)LUPUS 



50 



# 










m 



MÖ* 



PPZEZ 



\&&° 



e-mail: sklep@timsoft.pl 



DrzeZ internet TANIEJ!- WWW.timSOft.pl Computer Software 



Ceny w ztotych. zawieraj<} VAT. Cennlk z dnia 30 lipca 1999. Termin realizacjl 3-14 dnl. Do wysylkl doliczamy koszty pocztowe w wysokoSci 9,95 zf (optata obe|muje dodatkowo 

12-mies. prenumerate oferty + karty rabatowe). Zamöwienia telefoniczne przyjmuiemy od ponledziatku do pi^tku w godzinach 8-18 oraz w soboty od 10-14. Zamöwienia przez 

Internet: www.limsolt.pl. Zamöwienia pocztowe prosimy przysylaC na kartach pocztowych, koniecznie z dopiskiem G8 na adres: TimSoil 75-016 Kos/ahn skr, pocztowa 



UWAGA PROMOCJAü! Do kazdego zamöwienia bezplatnie: karta rabatowa, 
kolorowy katalog i pismo o grach wraz z dwoma ptytami CD-ROM oraz petna. wersja. gry. 
Zamawiajqc 3 lub wiecej programöw mozesz dodatkowo zamöwic PC PROPAD 4* 
(PC, cztery przyciski fire, autofire) w cenie 1 zl . 

* )PC PROPAD 4 dostepnyjest takze poza promocfa w cenie 49 z\. 
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UWAGA PROMOCJAÜ! Zamawiajqc 2 z ponizszych programöw otrzymasz 3xLogic 
Windows (Szubienica, Statki, Domino). Zamawiajqc 3 lub wiecej programöw otrzymasz 
(Windows). Kazdy CD-ROM zawiera ponadto demonstracje wielu ponizszych programöw. 



Games oraz 3 gry dla 
dodatkowo gre Kupiec 




kmia 






MAHJUUIOOSJVOI 



ABC CHEMII 

Zakres szköl podstawowej i 
Sredmei 

IPodrecznlkchemlczny 
opisujacy podst dziah/chenm. 

tUklad okresowy pierwiastköw. 
I Kilkadziesiqt zadart o röznym 
stopnm trudnofici. 
iTesty z cafego zakresu chemil 

ORTOMANIA 

Trzy doskonale gry. Ia.cza.ce pr/y- 
jemnoäö grama z nauka, trudnej, 
polskie| ortograln Zostatyone zin- 
tegrowane ze soba.. co pozwala na / 
wspölne dla wszystkich gier 
prowadzenie dziennlczka gracza, 
zawiera-jqcego popefnione bl^dy 



GEOGRAFIA 

Program obefmuje zakresem tes- 
töw material szkcry podstawowe] 
oraz pierwsze) kl2sy szkory $red- 
me]. Matenat podzlelony lest na 
poszczegölne klasy, ktöre posla- 
da)a. lematycznie pogrupowany 
material np. Kra)obraz, czy Afryka 
Bogataoprawagraficzna 



BRZDAC 

Brzdax lo 4. kolorowe programy - 
WYCINANKA, CYMBALKI, 
UKLADANKA (PUZZLE). 
KOLOROWANKA. 

Jest programem pr2eznaczonym 

dla dzieci w wleku przedszkolnym. 

5H Mo*e takte sluzyC wspölne) pracy 

— J rnrt7lrAujirl7fori 




21 J^ZYK NIEMIECKI £ 

. - Program do nauki tezyka niemlec- ^^ 
kiego Zawiera kllkadziesi.it zesta- * Qp 
wöw testöw obe|mu|a.cych cala.\"l 
gramatyke oraz tlumaczenia zdaö, j 
slöwek I zwrotöw. Umozllwia takze i 
tetwe tworzeme w.asnych öwiczefi 
Ciekawa grafika. 




J«zyk POLSKI Liceum MATURA 

Program pomagajjjcy wnaucefczy- 
ka polskiego na poziomie szkoty 
Srednie). 2e szczegölnym uwzgled- 
meniem przygotowarua do eg2aml- 

nu maturalnego Na program 
sktada sie kilka zintegrowanych 
modulöw w tym Astro Orto 2 - 
dynamlczna gra ortograflczna. 




*7 tM»*out*v>*»* 
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rodzlcöwidzieci. 

Profesor Henry - Stownictwo 

Nauczy Cle möwlenia, czytanla. 
plsanla lrozumieniazesluchu7O00 
slow, zwrotöw I Idlomöw 
angielskich! Henry to: ciekawe 
öwiczenla, slownlk, nauka 
wymowy. generator öwlczefl, 
Poradnlk metodyczny, powtörkl, 
6godzmnagraiY 




J$ZYK ANGIELSKI 

Program do nauki iezyka anglel- 
skiego Zawiera kllkadziesia.t zesta- 
wöw testöw obejmu)4cych cafa. 
gramatyke oraz tlumaczenia zdart. 
slöwek l zwrotöw Umozllwia takze 
latwe tworzenle wlasnych öwiczeiY 
Ciekaw^ gratlka 

HISTORIA 

Zblör wladomo$ci historycznych, 
obe)rnu|a.cych material szkory pod- 
stawowe) oraz pierwsze) klasy 
szkofry §redme| Wledza zawarta w 
programie obejmuje historie Polski 
oraz historie^ powszechnq Testy 
opracowane przez historyka. 



MULTIMEDIAINA EMCYKIOPEDIA 

P0WSZECMNAedyc]a1999 

66 000 hasel 

3 5O0zd|^ö. llustracjl I map 

38minutfllmöwlanlmacjl 
180mlnut muzykl 
500 OOQpolaczert hipertekstowych 
Ptyta CD zawiera 20 tomöw 
"Popularnei Encykiopedil Powszechnej" 

Profesor Klaus - Stownictwo 

Nauczy Cie möwienia, czytama. 
plsanla I rozumienia ze Sluchu 9000 
slow, zwrotöw I Idlomöw 
niemleckich! Klaus to' ciekawe 
rjwlczanla. slownlk. nauka 
wymowy, generator öwlczert. 
Poradnlk metodyczny, powtörkl, 
7 godzln nagrart. 







MATEMATYKA kl. VII i VIII 

Program oleruje wiele zadart w 
kilku wfiFSjach. ta.cznie okolo 2501 
Zadanla podano w atrakcy|nej 
formte (rysunki. wykresy) i przy- 
stepnyml, szczegölowyml wska- 
zöwkami Dodatkowo. symulacja 
egzaminu wst^pnego do szkofy 6r, t 
podrfcznik i dziennlczek uczma! 

MatMania 

Trzy wspanlale gry matematyczne, 
la.rzqce przylemno^r: granla z nau ka. 
podstaw matematykl dla pierw- 
szych klas szkory podstawowe). 
Wszystkie gry pomagaia, w nauce 
poröwnywanla llczb l w opanowa- 
niu czterech podstawowych dziatert 



PITFALL 

Legendarna przyqodöwka powra- 
ca! Jako John Harry Jr. uwolnlj 
swego o|ca z ra,k Zakelua 
Wspanlala przygoda w dzungh na 
13 röznych pozlomacb stol przed 
Toba. Rewelacy)na, fllmowe) 
lakoScl anlmacla oraz autentyczne 
dz"wiekl diungli urozmalca Two|a, 
wyprawg. Skacz, blega) l wafcz... 



WINDOWS ORAW 5 

Paklet 4 programöw grallcznych 
wraz z blblloteka. ponad 20 000 cllp- 
artöw i zdjeö, ponad 1 00 szablonöw. 
Windows Oraw-graflka wektorowa, 
PhotoM »yc- g raflka bltowa, 
Instant 3D-gratlka3D, 
O Gratika Internetowa. 
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3W1 29.95 

A D. 2044 45.00 

Abe's Exodus 149.00 

Ace Ventura-Psl D«tektyw 69.00 

Age ot Empires 2 229.00 

Age of Sail 49,00 

Airline Tycoon 69,95 

Alfa Centaurl 155,00 

Allen vs Predator 155,00 

Ancient Conquest 99.95 

Anno 1602 PL 155.00 

Armored Flst 2 59.95 

ßaldurs Gate - Mlsje 59,95 

Baldurs Gate PL 155.00 

Battle Isle ll+misje PL 29.95 

Battle of Bntain 155.95 

Battlegr.-Napoleon in Russia 89,00 

Battlegr -Prelude to Waterloo 89,00 

Battleground - Shlloh 49,00 

Betrayal at Antara 69.95 

Blrlhrlght 69,95 

Blade Runner 59,95 

Blood 2 69.95 

Broken Sword II PL 59.95 

C&C Red Alert+Countfi Aftermath . . 122.00 
C&C Tibertan Sun 155.00 

Caesar 3 155.00 

Capitalism + 49,00 

Championship Manager 3 155,00 

Championshlp Manager 97\9B 119.00 

CMIization:Call to Power 169,95 

Colin McraeRally 159.95 

Comrnandos 155.00 

Commandos-Mission 2 109,00 

Corsalrs PL , 149,95 

Creatures2 155,00 

Creatures 2 Life Kit 59.00 

Crealures Deluxe 49.95 

Croc 59,95 

Cyberstorm 69,95 

Dark Omen Warhammer 59,95 

Definitive Wargame Collection 2 . . 129,95 

Delta Force 155.00 

Destoiction Derby II 39,95 

Diablo 69.95 

Diablo Helfire Pack 49.95 

Double Agent 49.95 

Dungeon Keeper 59.95 

Dungeon Keeper 2 PL 99,95 

Earth2140 + Mis]e 49.95 

EastFront2 155,95 

Echelon 69,95 

Emergency 49.95 

Extreme Assault PL 29.90 

F-16 Aggressor 155,00 

Falcon3.0 59.95 

Fall Weiss 1939 59,95 

Fallout 59.95 

Fallout 2 155.00 

Fields of Flre 59.95 

FIFA '1999 155.00 

FIFA '98 59.95 

Fighting Force (3Dfx) 99.95 

Fighting Steel 159.00 

Final Liberation - Warhammer 49.95 

Flyl 155.95 

Flylng Saucer 19.95 

Force 21 159.00 

FutureCopLAPD 99.95 

Gangsters 149.95 

Gel Medleval 49.95 

Gold Games 2 129.00 

Grand Theft Auto + London Mis|e . . 129.95 

Greal Battles of Alexander 69.95 

Great Battles of Caesar 79,95 

Great Battles of Hannibal 79.95 

GTA-London-Misje 89,95 

Halt Life 155.00 

Hearts of Darkness 155,00 

Heretic 2 155,00 

Heroes of Migh & Magic 49.95 

Heroes Of Might Ä Magic 2 99,95 

Heroes Of Might £ Magic 3 145,00 

Hidden & Dangerous 159,95 

Hopkins FBI 69,00 

Imperialem 2-Age of Exploration . . 155,00 

Industry Glant 79.00 

Insane Speedway 2 79,95 

Jack Orlando 49,95 

Jagged Alllance 2 PL 69,95 

Jazz Jackrabbit 2 PL ♦ dod. Poziomy 49.95 

Knlghts & Merchants 49.95 

Ksia,2e I Tchörz 59.95 

Lands of Lore II 59,95 

Lands of Lore III 155,00 

Lawnmower Man-Koslarz Umyslöw . 14,95 

Lego Loco PL 99,00 

Urnings Pak 49.95 

Llath-World Spiral PL 89.95 

Liberation Day 79,95 

Liga Polska Manager'98 99.95 

Light House 69,95 

Ltttle Big Adventure 2 59.95 

Lomax 49.00 

Lords of Magic 69.95 

Lords of the Realms 2 69.95 

Luftwafe Commander 149.00 

Lula Virtual Baby {od 18 lat) 59.95 

Lula the Sexy Empire (od 18 lat) . . . 69,00 



MadTrax 69.95 

Malkarl 149.00 

Man Of War 29.95 

Mayday . 49,95 

MDKPL 59.95 

Megapak 8 99.95 

Megapak9 99,95 

Might & Magic VII 160.00 

Mortyr 99,95 

MotoRacer2 155,00 

Myst 59.95 

Nascar Racing 2 69.95 

Nascar Revolution 155.00 

NBA 99 155,00 

Need for Speed 4 155.00 

North vs South 149,00 

Olympic Games 29,95 

Operational Art Of War 59,95 

Outpost 69,95 

Panzer Commander 155.00 

Panzer General II 69.00 

Phantasmagoria 69,95 

Phantasmagona 2 69,95 

Pinball 3D 69.95 

Pinball Timeshock 59.95 

Pittall 49.95 

Popolous 3: The Beginmng 155.00 

Postal 59,95 

Propilot '98 69,95 

Przekleta Ziemla PL 39,95 

Rage of Mages 69,95 

Railroad Tycoon 2 155,00 

Railroad Tycoon 2. Century Mission . 69,95 

Railroad Tycoon Deluxe 59,95 

Rainbow6 155,00 

Ralnbow 6 Eagle Watch (mis|e) 89,00 

Reah + A.D. 2044PL 159,95 

Reah.DVD 189,95 

Realms Of Arkanla 29,95 

Recoil 99.95 

Redguard 159.95 

Redline 155,00 

Redlme Racers 59,95 

Redneck Rampage 59,95 

Reflux 59,95 

Requiem-Avenging Angel 159.00 

Resident Evil 2 155,00 

Return to Krondor 155,00 

Rtval Realms PL 99,95 

Riven 59.95 

Saga Rage of Vikings PL 69,00 

Sanltanum 155.00 

Scorcher 29.95 

Sensible Soccer '98 59,95 

Settiers 19,95 

Settiers 2 39,95 

Settiers 2 Misje PL 19.95 

Settiers 3 145.00 

Settiers 3 Mis)e PL 49.00 

Seven Kingdoms 79.00 

Shadows Over Riva 29,95 

Shogo 69.95 

Sld Meiers Gettysburg 59.95 

Slm Ant 59.95 

Sim City 2000 59,95 

Slm City 3000 PL 155.00 

Skaut Kwatermaster 29.95 

Spellcross 49.95 

Star Siege Universe 159.00 

Star Wars: Rogue Squad 179.00 

Star Wars:X-Wlng Allance 199.00 

Starcraft 155.00 

Starcratt Brood War 79,00 

SU-27 Commanders Edition 59.95 

Superbike World Championshlp . 1 55.00 

Target 59.95 

Team Apache 69.95 

Terminator 2029 14.95 

Theme Hospital 59,95 

Thlef-The Dark Project 155.00 

Thrust, Twist & Turn 155,95 

T0CA2 169,95 

TombRalder3 155.00 

Tomb Raider Il+Mls|e 99.00 

Total Annihilation 69,95 

Tunguska-Legend of Faith PL 89,95 

UFO'S 39.95 

Ultimale Soccer Man.98/99 69,95 

Ultra Fighters 79.00 

Vangers 59,95 

Viper Racing 155,00 

Virtua Fighter 2 99.95 

Virtual Chess II 99.00 

VIVA Football 155,00 

WagesOfWar. 59.95 

War Wind 59.95 

Warcraft ll Delux Edition 69,00 

Wargames 59.95 

Warhammer 40000 Chaos Gate. . . . 155.00 
Warhammer Shadow of Hörnet Rat . 49,95 

Warlords 3:Darklords Rasing 59,95 

Warzone 2100 155.00 

Wlng Commander Prophecy 59,95 

Worms 59.95 

Wrecking Crew 69.00 

Wyspa 7 Skarböw PL 29.95 

X Games Pro Boarder 155.00 

X-Flle Unrestrlcted Area 69,95 

Z + Misje 59.95 

Zork-Grand Inquistor 49.95 
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Francuska firma Cryo zaist- 
niata na rynku tadnych parQ lat 
temu dzi^ki dwöm grom: 
Dune oraz KGB. Obydwie 
byty przygodöwkami, choö 
mocno nietypowymi (szcze- 
gölnie Dune, ktöra pod koniec 
przeistaczafa sie, niemal w g n$ 
strategiczna.). Kolejnym wiel- 
kim sukcesem byta Lost Eden, 
a potem... Cöz, albo skonczy- 
ty sie. dobre pomysty, albo po 
prostu firma zacze^a podupa- 
daö. Ani Aliens, ani Atlantis, 
ani nast^pne produkty nie 
przyniosty juz Cryo 
takiej stawy jak dwa 
pierwsze. Niestety, 
Dreams to Reality 
potwierdza fatal na. 
tendencjQ znizkowa.. 

Fabuta gry.aszcze- 
gölnie legenda przed- 
stawiajaca swiat i 
jego historis, jest po- 
kretaa i niezrozumia- 
ta. Wskröcie: mamy 
do czynienia z dwo- 
ma röwnolegtymi Swiatami - 
swiatem snöw oraz rzeczywi- 
stym. Istnieja. bramy umozli- 
wiaja.ce przemieszczanie sie. 
mi^dzy £wiatami. Gtöwnym 
bohaterem jest Duncan. Gdy 
go poznajemy, ma okoto dzie- 
si^ciu lat. Jest swiadkiem, jak 
kilku osobniköw w czarnych 




garniturach oraz blizej nie zi- 
dentyfikowany profesorek 

otwieraja. brarriQ mi^dzy swia- 
tami. 

Wtasciwa akcja rozpoczy- 

na sie. jednak dopiero 10 lat 

pözniej, gdy Duncan jest 

krzepkim mfodziericem, po- 

stura. i ubiorem przy- 

pominaja.cym ^ 

Tong Pozfilmu 
„Kickboxer". 
Korzystajac z 
okazji, Dun- 
can przenosi 







sie. do krainy 

snöw. Tarn na- 

tychmiast zo- 

staje powitany 

przez dziwacznych mieszkarV 

cöw i wyznaczony do wykona- 

nia Bardzo Waznych Zadan. 

Graf ika jest röwnie „wykrQ- 
cona". Gra wykorzystuje en- 



gine 3D 

| (TPP).akli- 

! m a t e m 

przypomi- 

na co& po- 

mi^dzy „Alicja. 
w Krainie Czaröw" a 
gra. Sentinel. Bezksztartne 
elementy otoczenia, zwario- 
wane postacie (na przyktad 
niebieski krasnoludek ze spi- 
czasta. gtowa. i wielkimi z$bi- 
skami). Catosö sprawia dosö 
dziwne wrazenie, choö przy- 

znaJQ, ze gra 
jest pod tym 
wzg Indern 
nietypowa. Z 

pewnoscia. 
znajda. sjq oso- 
by, ktörym taki 
klimat sie. spodoba, mnie ja- 
kos nie przypadt do gustu. 
Gra (choö juz w podesztym 
wieku) wykonana jest nie naj- 
gorzej. Dzwi^kdobry, kto wie, 



cena., 
kiem. 



czy to nie najmoc- 
niejszyelement. 

Dreams to Reali- 
ty nie jest wpraw- 
dzie wielkim hitem, 
nie mozna jej jed- 
nak odmöwiö orygi- 

nalnosci. Kupiona 
w dowolnej serii 
„staroci",a55zfwy- 

daje sie. godziwa. 
b^dzie dobrym nabyt- 



Frogger 




Przygodowa 



Cryo 



IPSCG 




Cena: 55 zt 





Trudno uwierzyö, ze Dark 
Omen ma juz prawie pöttora 

roku. Catkiem dobra grafika 




Akcja rozgrywa sie. w swie- 
cie Warhammera. Oddziatem 
najemniköw Grudgebringer 



dowodzi Morgan Bernhardt 
Za swe ustugi, polegaja.ce za 
zwyczaj na t^pieniu zielono- 



i obstuga akceleratoröw 3D... 
wcale nie odczuwa sie. uptywu 
czasu. Gra wyglada niewie- 
le gorzej od wspötczesnych 
RTS-öw, a oprawa nie jest jej 
jedyna.zaleta.. 




skörych, dowödca pobiera 
wynagrodzenie. Mose pienie^ 
dzy ma bezpo^redni wptyw na 
losy oddziatu. Jesli ich brak, 
nie mozna kupic lepszego 
uzbrojenia i uzupeinic 'Stanu 
osobowego. 

Choö w zasactfie gra sßada 
sie z, kilkudziopieciu brtew, po- 

wiazano je s^fia. dialogöv^popy- 
chajaeych «^kcj«? do drzqöu. 
Mnie wydalysiQ pr^tugie, a\ 

opowiadaja. pewna. nistorie, 
pozwalajac lepiej poznaörealia 
swiata, w ktörym trzeba walczyc. 
Przy okazji graez bardziej utoz- 
samia sie. z bohaterem (jego 
utrata oznacza koniec gry). 

Poniewaz do prowadzone- 
go przez graeza oddziatu do- 
♦aezaja. rözne formaeje, jest 
sposobnosö do wypröbowa- 
nia i mozdzierza, i czotgu paro- 
wego, i röznych odmian jazdy 
czytuczniköw. 

Misje sa. bardzo zröznico- 
wane: klasyczne „boje spotka- 




Mogtoby siQ wyda- 
waö, ze gra Z to ni- 
czym siQ nie wyröz- 
niajacy RTS. Pojedy- 
nek dwöch stron, w 
ktörym biora, udzial roboty maja.- 
ce to samo wyposazenie, tchnie 

przecietaoscia.. Tempo gry moze 
jednak przyprawiö o zawat. 

Wtasnie szybko£6, z jaka. na- 
lezy podejmowac decyzje, jest 

nabardziej charakterystyczna. 
cecha.gry. Czasem trzeba röw- 
noczesnie rozgrywactrzy, czte- 
ry bitwy w röznych miejscach 
mapy, co udaje sie. tylko za- 
awansowanym graczom. Nie bez 
znaczenia jest takze bfyska- 
wiczny Start: ocena.wktöresek- 
tory mapy nalezy na poczatku 
gry skierowaö oddziaty, by za- 

pewni6 optymalny przebieg 
operacji militarnej. Koniecz- 
nosc szybkiego podejmowania 
decyzji zmusza do zastanowie- 
nia, czy to jeszcze RTS, czy juz 
zre.cznosci6wka. 




i 



W Z bardzo ciekawie rozwia.- 
zano kwestie. produkcji. Mamy ■ 

tu do czynienia z wyja.tkowym 
efektem domina: im wiecej fa- 



two wygrac scenariusz. Zreszta. 
nie nalezy budowac jak najwie> 
szej armii, tylko zwyciQzac mini- 
malnym naktadem sit, bowiem 
budowa trwa dfugo, a w korico- 
wej ocenie misji liczy sie, czas jej 
wykonania. 

Sztuczna Inteligencja jest 
dose przyzwoita. Zdarza si§, ze 
pojedynezymi oddzialami bez 
sensu atakuje wi^ksze zgrupo- 
wania przeciwnika, w pojedyn- 
ku z ktörymi nie ma zadnych 
szans. Potrafi jednak bolesnie 



Wydana przez firme. LEM gra 
zawiera 20 poziomöworyginatu 
oraz 15 kolejnych.znacznietrud- 
niejszych, a takze 40 scenariu- 
szy multiplayer (15 dla 3 lub 4 

graezy). Kto ma silne nerwy i 
lubi RTS-y, powinien gr$ po- 
zna6-jesli tylko madobra.mysz. 
Zwolennicy turöwek powinni 
si§ trzymac od niej z daleka. 

Sir Haszak 

PS Z niewiadomyeh powo- 
döw menu pocza.tkowe jest po 
niemiecku, ale podezas gry ko- 
rzysta sie. z wersji angielskiej. 





bryk siQ ma, tym szybciej produ- 
kuja.. Je&li na dtuzej traci sie sek- 
tory z fabrykami, bar- 
dzo trudno odzyskaö 
inicjatywe. i przewagQ 
w liezbie oddzialöw. 
Ograniczeniewielko- 
sci armii do 50 od- 
dziatöw wprowadza 
pewna. granic§ roz- 
woju armii, ale z tak 
licznymi wojskami la- 



zaskoczyc, przejmujac sektor 
z fabryka. tuz przed wyprodu- 
kowaniem kolejnego oddziatu 
robotöw czy pojazdöw - wy- 
chodza. wtedy z fabryki jako 
oddziaty kierowane przez Sl. 

Najwi^ksza. jednak przewaga. 
komputera jest zdolnosö röw- 
noczesnego kontrolowania kil- 
ku miejsc strategicznych, kie- 
rowaniatam oddzialöw i tocze- 
nia bitew. 



L.E.M. 
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niowe", obl^zenia, zasadzki 
(ktörych zreszta. jest najwi§- 
cej). Fizyka swiata zostara bar- 
dzo dobrze zrobiona, podob- 




Strategi 
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Electronic Arts/Games Workshop 
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gama apr2etowe Pent.um 120. 
16 MB RAM. CD-ROM 4* 
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nie interakcja oddzialöw, totez 
strzelanie z armaty do wroga, 
gdy jakis wtasny oddziat znaj- 
dzie sie. na linii ognia, kohezy 
sie, masakra.swoich. 

Nieco gorzej jestze Sztucz- ' 
na. Inteiigenoja. Ostrzeliwany 
przeciwnik« hajezesciej cluje 



sie. bowiem same wycofaö 
spod ognia, czasem znajduja. 
przejscie ostoni^te od ostrza- 
tuartylerii czytuczniköw. 

Chociaz idea gry jest pro- 
sta, Dark Omen nadal wyzwa- 
la ogromne emoeje. Umieje> 

nosci przewidywania posu- 



ni^ö wroga, przegla.du sytu- 
aeji, szybkiego podejmowania 

decyzji i odnalezienia sie. w bi- 
tewnym chaosie na pewno 
mozna wytrenowac wtasnie 
w tej grze. 

Sir Haszak 




. 



sie w obowiazku zaatako- 
wac, przez co staje sie. la- 
twym tupem (taktyka wywabia- 
niaswi^citriumfy).SI niekiedy 
zaskakuje, oddziaty potrafia. 



MULTIMEDIA 
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Cztowiek wie, jak zbudo- 
wac dorn, gdy ukonczy budo- 
we pierwszego domu. Ktopot 
w tym, ze zazwyczaj nie dosta- 
je kolejnej szansy na wykorzy- 
stanie zdobytych doswiad- 
czeh. Aby uniknaö bolesnego 
i kosztownego zbierania do- 
swiadczen zyciowych w dzie- 
dzinie wystroju wnetrz, mozna 
skorzystaö z programu 3D In- 
terior Designer 3. 

Program umozliwia zajecie 
si§ kazdym elementem wypo- 
sazenia domu. Na pocza_tku 

odwzorowuje sie wyglad po- 
mieszczenia w rzucie 2D - po- 

daje wymiary scian, umiejco- 
wienie okien i drzwi (kilkadzie- 
siat typöw, podzielonych na 
szklane, drewniane, PCV). 
Nastepnie wybiera sie barwe 



doo2 oraz RIVA TNT- i musze 
przyznac, ze obraz znacznie 
lepiej prezentuje sie na dru- 
giej karcie. Pomieszczeniada 
sie ogla_daö z dowolnego 
punktu, mozna wyznaczyc 
miejsca, w ktörych beda. „wi- 
siaty kamery", nagraö krötki 
film z prezentacja. urzadzone- 
go pomieszczenia, spraw- 
dzic, czy wyströj wspötgra z 
widocznym za oknem kraj- 
obrazem (jesli wyposazenie 
jest perfekcyjne, ale widok do 
niego nie pasuje, wystarczy 
wymieniö krajobraz). Oglada- 
nie takiego pomieszczenia 
bywa przy tym zabawne. Moz- 
na bowiem wyjsc przez okno i 
przyjrzec sie, z zewnatrz - sa- 
motna tazienka tonie w powo- 
dzi drzew. Slicznosci. 
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scian, sufitu i podtogi. &ciany 
mozna malowaö na dowolne 
kolory, nadawa6 im rözne fak- 
tury, kfadac kafelki czy oklei- 
n§. Potem przychodzi czas na 
rozstawienie wypo- 
sazenia. SprzQty w 

programie podzielo- 
ne sa. na przezna- 
czone do pokoju 
dziennego, kuchni, 
tazienki, sypialni itp. 
Mozna zmieniaö ich 
kolory i rozmiary. 
Wybör jest spory. 
Obejmuje nawet 
kwiatki, pianino i bi- 
beloty. Jesli jednakw 
programie nie ma 
mebla pasujacego do koncep- 
cji wystroju, wystarczy zrobiö 
odpowiednie zdjecie, zeska- 
nowaö i dotaczyö do zbioru. 

Gotowy model 2D mozna 
obejrzeö w trzech wymiarach. 
Testowa+em program na 
dwöch akceleratorach - Voo- 

54 
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niem. Niezawszedziatabezza- 
strzezen, czasem przejscie od 
swiatta do ciemnosci nie jest 
ptynne. Gdy min iemy okno, tra- 
fiamywmrok. 

Program pozwala 
sprawdziö, jak be- 
dzie wygladat poköj 
oswietlony z röznych 
punktöw. Wystarczy 
wziac lampe i przejsc 
sie po nim. Mozna 
postuchac radia i 
obejrzeö telewizje. 
Teraz pozostaje tylko 
pol i czy c, wykorzystu- 
jac3DID3,ilebedzie 
kosztowato urzadzenie zapro- 
jektowanych pomieszczeh. 

Ci, ktörych nie zadowala licz- 
ba elementöw wyposazenia, ale 
nie maja. dostepu do skanera, 



nie powinni sie specjalnie mar- 
twic. Wydaje sie, ze 3DID3 nie 
jest programem zamknietym. 
Juzterazwlnternecienastronie 
www.europress.co.uk mozna 
znalezc kilka dodatkowych ty- 
pöw pomieszczen oraz zestaw 
mebli biurowych. 

Najnowsza wersja progra- 
mu do projektowania wnetrz 
f irmy Europress taczy elastycz- 

nosö, spora. palete mozliwosci 
i tatwosc obstugi, nie tak cze- 
sto spotykana. w programach 

tegotypu. 

Palcjusz 




Program projektowy 



Korzystanie z try- 
bu 3D nie wyklucza 
wprowadzania kolej- 
nych poprawek. Gdy 
dzieto jest zakonczo- 
ne, warto poekspe- 
rymentowaö z dyna- 
micznym oswietle- 





Cena: 99 z\ 



Digital Orchestraler 



MULTIMEDIA 



Po raz pierwszy na tamach 
Gamblera recenzujemy profe- 
sjonalny program muzyczny. 
Obecny wyglad i opcje pro- 
gramu Digital Orchestrator 
Pro sa. wynikiem wieloletniej 
ewolucji, dostosowywania do 
wymagah i prösb nadsyianych 
do producenta przez uzytkow- 
niköw. 

DOP to zestaw znakomicie 
ze soba wspölpracujacych 

cz§sci. 

• Trtck/View (rys. 1) - po- 

zwala na zaplanowanie 
poszczegölnych partii me- 
lodycznych utworu (np. ro- 
dzaj oraz wszystkie pod- 
stawowe parametry instru- 
menta MIDI, przez ktöry 
beda. grane) lub wstawia- 
nie pröbek WAVE w odpo- 
wiednie miejsca utworu. 

• Notation - potrzebujesz 
nut dla muzyköw w zespo- 
le? Nie trudnego! DOP 
wydrukuje to, co wprowa- 

dzites do niego, w postaci 
nut na pieciolinij. 

• Piano Roll (rys. 2) - reez- 
ne wprowadzanie i korekty 
poszczegölnych taktöw 
odgrywanych przez instru- 
menty. 

• Mixer (rys. 3) - stöt mik- 

serski z wieloma opejami. 

• Notepad - podreczny no- 

tatnik. 

• Event Editor (rys. 4) - 
edycja efektöw majaeych 
wptyw na poszczegölne 
parametry instrumentöw 
podezas odtwarzania utwo- 
ru (nagta zmiana barwy, 
tonu, odwzorowanie cza- 
su nacisku na klawisz key- 

boardu). 

• Conductor Editor - jw., 
tylko dotyczy utworu (tem- 
po, metrum, tonaeja). 

• System Exclusive Bank 

Editor - edycja wiado- 
mosci wysytanych przez 




jamsrauit leSrüra 



Rys. 1 

DOP, a odbiera- 
nych przez nie- 
ktöre keyboardy 
(parametry konfi- 
guracyjne, efekty 

speejalne). 
• Digital Audio - 

korekta partii me- 
lodycznych zto- 
zonych z sampli. 

Poczatki Orche- 
stratora si^gaja. lat 
80. O popularnosci 
tego program u mo- 




Ryi. 2 
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Rys. 3 

ze swiadezyc fakt 
wypromowania for- 
matu pliköwz rozsze- 
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Rys. 4 



rzeniem ORC, niezwykle wy- 
godnego dla muzyköw i dose 





rozpowszechnionego na ser- 
werach internetowych. Plikita.- 
cza. standardowy zapis MIDI 
z zapisem pröbek WAVE. 
Znacznie upraszcza to kom- 
puterowy zapis i odtwarzanie 
utworu, w ktöry m co jakis czas 
wykorzystywane sa. wstawki 
ztozone z „dzwieköw natural- 
nych" (np. solöwka gitarowa, 
wokal). Nie trzeba nagrywac 
i miksowaö odr^bnej sciezki 
WAVE, a nastepnie odtwarzac 
w odpowiednich miejscach 
zapisu nutowego - tym zajmie 

sie DOP. 

Orchestrator nie jest prze- 

znaezony dla amatoröw. I nie 

dlatego, ze do jego obstugi po- 

trzebna jest ogromna wiedza 
muzyczna - wrecz przeciwnie, 
obstuga jest bardzo intuicyjna 

i szybko mozna sie. jej nauezyö 
(zresztado programu dotaezo- 
na jest doWadna, ponad 350- 
-stronicowainstrukcja- nieste- 
ty, w jezyku angielskim). Pod- 
stawowy, w wielu wypadkach 
nie do pokonania, problem sta- 
nowi cena, ktörazreszta.zalezy 
od kursu dolara. Na taki wyda- 
tek moze sobie pozwoliö jedy- 
nie osoba, w ktörej zyciu muzy- 
ka odgrywa wazna^ role (do- 
brym przyktadem moga byö 
domowe studia nagrart). Taki 
uzytkownik otrzyma produkt w 
pemi profesjonalny, z wieloma 

opejami, ktöry zaspokoi nawet 
najbardziej wymagajacych. 

ViZ 
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Na torze zawsze trwa bezpardonowa walka 
o najlepszq poxycje. 



Gtöwnym przeciwnikiem 

w grze jest Sebulba. 

Dopiero gdy go pokonasz, 

mozesz twierdzic, 

ze potrafisz sterowac 

Podem. 



Gdy Anakin Sky- 
walker uczestniczyt 
w zawodach organi- 

/owanych przez Jab- 
be,mial9lat,zpozo- 
ru wipc gra Star 
Wars: Racer nie po- 
winna sprawiac trud- 
nosci.lrzeczywiscie, 

na poczajku nie wy- 

dajesie trudna. Pierw- 
sze trasy sa proste, a 
przeciwnicynie prze- 
szkadzaja. w uzyska- 
niu zwyciestwa. Im 

i dalejjednak.tym tra- 
sy staja, sie nie tyle 

J trudniejsze, co na- 

nowa walka szpikowane niewi- 

docznymi na pierw- 
szyrzutokaskrotami, 

Przeciwnicy potrafia je wykoi^ystywac, 
Tobit'pozostajo.''mudneuczeniesietorow. 
Mo/okomuswydasietobanalne.alewl 

snie doskonata znajomosc skrotow jest 
najw.i.niejszym czynnikiem prowad.-a.- 
iym do zwyciestwa. 

Zac.-nijmy od tras. Jest ich ai 25 (na 7 
planetach i jednym ksiezycu), poznanie 

wszy^tkieh zajmie troche czasu. Zanimza 

bier.'esz sie za wygrywanio w trybie Tour- 
rumont. powinienes poswi^ciö kilka minut 
na po.namo pojazdu. Mozesz lo zrobu 
wybierajacFioePlav napO< . atkugry. Wte 

dy na dostopnych trasach wolno öwiczyc 
ili.nieobawiajacsieutratypieniedz) 
Gd> juz troche potrenujesz, mozesz 

u.i.i, udziai \\ turnieju. Ponetrujac nowa 
trase lec powoli i zwracaj uwage na sz 



g6tyotoczenia.Niepozornaczarnaplamana 
lodowejscianiemozeukrywacskröt.pozwa- 
lajacy zaoszczedzic nawet 20 sekund. Aby 
dobrzepoznac trase, pierwszy wyscig na 
danym torze lepiej przegrac. P.orazka nie 
uszczupli Twoich finansöw, za to w nastep- 
nym wyscigu wygrana. masz w kieszeni. 

Natorach - w zaleznosci od tego, na ja- 
kiej planecie sa, potozone - pojawiaja. sie 
rözne przeszkody, czesto ruchome. Na nie- 
ktörych mozna spotkac obracaja.ce sie tuz 
nad nimi olbrzymie skrzydla wentylatorow 
lubzamykaja.ee sie na przemianwrota. Au- 
toizy postarali sie o sporo urozmaicen na 

kazdejtrasie. 

Rady dawane mtodym pilotom, zeby la- 
tali nisko i powoli, sprawdzaja, sie tylko po- 
towieznie. Owszem Pody lataja. nisko (kil- 
ka stop nad ziemia.), ale na pewno nie po- 
woli. Opanowanie pojazdu wymaga troche 
cwiczen, ale jest mozliwe. Kilka dobrych 

rad na powno Ci w tym pomoze. 




Watto na ztomowisku sprxeda- 
{e po obnizonych cenach exesei, 
ktorych jakosc pozostawia 
wiele do zyczenia. 




OPISY 



Pojazdy zarzucaja. tylem, wiec w zakret 
nalezy wchodzic maksymalnie po zewne- 
trznej, potem ostro sciac, aby rufa nie za- 
haczyla o bände. Jezeli jednak Pod zbliza 
si§ do krawedzi toru, mozesz go jeszcze 
obröcic o 90 wzdluz osi poziomej, co za- 
pewni kilka dodatkowych metröw luzu. 



Rozbudowa Po da 




Wykonujac skoki nad przepasciami, 

trzeba uniesc nos pojazdu do göry - tyl- 

ko wtedy masz szanse dosiegnac drugie- 

gobrzegu.lnaczejpostepuj.gdywykonu- 

jesz skok nad trasa.. Nalezy wtedy opuscic 

przöd Poda, aby w locie nie stracic pred- 

kosci. Dopiero tuz nad ziemia. poderwij 

nos w göre, aby za mocno nie uderzyc w 

grünt. 

Jednym ze sposoböw wyprzedzenia 

przeciwnika jest zepchniecie go na skate 
lub bände - im wiekszy pojazd wroga, tym 
jednak trudniej tego dokonac. Radziibym 
takze stosowac zwykte wyprzedzanie na 
zakretach lub szybki atak na prostej z wy- 

korzystaniem dopalaczy. 

Uszkodzony pojazd mozna naprawiac 

podczas lotu, ale to ktopotliwe, bo na czas 

naprawy Pod zwalnia. Jedyny dobry mo- 
ment na serwisowanie to lot dtuga. Pro- 
sta, z maksymalna. 
predkoscia. 

WStarWars 
Racer jest az \ 

21 pojazdöw. ä 
Kazdy z nich 
wyglada i za- 
chowuje siQ > 

inaczej. Napocza.- 
tekproponujewybrac - 
Poda Anakina Skywalke- 
ra, gdyz tatwo nim sterowac, 
ma zadowalaja.ce (jak na poczatek) przy- 
6pieszenie i dose duza. predkosc maksy- 
malna. 

Kazdego Poda mozna udoskonalic, do- 

kupujac do niego coraz lepsze czesci. Za- 

kupy robisz w sklepie Watto. Nie nalezy 
brac wszystkiego, co sie nawinie, tylko ku- 
powac te czesci, ktöre najlepiej pasuja do 
stylu jazdy. W tabelce podatem propono- 
wana przeze mnie kolejnosc zakupöw. 





Nazwa 



Turnlng 



Accelerate 



Top Speed 



Air Brake 



Coollng 



Repair 



Po kazdym wygra- 
nym wyscigu turnie- 

jOWym OtrZymUJeSZ Wtabelcepodajeulep 

nagrode pieniezna. 

OraZ Poda SWOJegO Ulepszana Naz 

i ■ -»■ „; kategoria 

gtownego przeciwni- 
ka. Gdy zmieniasz Traction r-2( 
pojazd na jeden zpo- R-ßc 
przedniowygranych, R ' 8< 

montowanesa.wnim " 

wszystkie kupione tueslnH con 

przez Ciebie najlep- cor 

sze czesci. Cor 

Zaktadaniem i na- Accelerate ^ 

prawa. czesci zajmu- Dua 

ja. sie Pit Droidy, Qua 

ktöre röwniezkupuje Qu£ 

sie u Watto (machy- TopSpeed ^; 

ba monopol na ob- P | U 

stuge i czesci do piu 

PodÖW na Cata. ga- Air Brake Ma( 

laktyke). Im wiecej JJ* 

masz robotöw, tym Ma 

wiecej czesci mo- Tri-, 

zesz naprawic w cooimg co ( 

przerwach miedzy s ^ 

wyscigami. Ro( 

Jezeli nie stacCie Dm 

na czesci ze sklepu, Repair sm 

. . Du; 

mozesz wybrac sie Qu 

naztomowisko-tam n., 

Watto oferuje czesci 

uzywane (niestety, 

nie sprawuja.sie tak 

dobrzejaknowe). 
GlöwnymprzeciwnikiemwgrzejestSe- 

bulba. Dopiero gdy go pokonasz, mozesz 

twierdzic, ze umiesz sterowac Podem. 

UwazajnaSebulbeprzywyprzedzaniu.Sil- 

niki jego Poda maja.zamontowane Flame- 

jety. Gdy wejdziesz w bliski kontakt z jego 
^^^^^^^ pojazdem, naj- 

prawdopodob- 
niej zostaniesz 
potraktowany 
, strumieniem 

ognia. Jezeli Twöj po- 
jazd jest lekko uszkodzony lub nie 

zda.zysz odskoczyc, dokonasz zywota w 

piomienjach. 
A teraz o sterowaniu. Gra obstuguje 

wszystkie peryferia (-wlacznie z kierowni- 

cami), najlepszy jest jednak Joystick z ha- 

tem. Podobno Racer potrafi 

wykorzystywac dwa 

joysticki, pod wa- , 

runktem, ze drugi 

jest podta.czony 

doportuUSB. 

Podczas wysci- 
gu piloci porozu- 

miewaja.sie.zapo- 

moca.stöw lub ge- 

stöw.wwiQkszosci 

niezrozumiatych, ale 

bardzowymownych. Pi- 
lot Twojego Poda moze 

rowniez kierowac obel- 

zywe gesty pod adre- * y 

sem przeciwniköw. • "/, 

W grze sieciowej >. > 
wysytasie komu- 



W tabelce podaje ulepszenia wraz z cenami. Jak widac to, co najlepsze jest najdrozsze. 



R-20 Rpulsorgrip 
R-60 Rpulsorgrip 



R-80 Rpulsorgrip 
R-100 Rpulsorgrip 
R-300 Rpulsorgrip 
Control Lnkge 
Control Sift Pate 
Control Cupllng 
Dual 20PCX Injector 
44PCX Injector 
Dual 32PCX Injector 
Quad 32PCX Injector 
Quad 44PCX Injector 
Plug 2 Thrust Coil 
Plug 3 Thrust Coil 
Plug 5 Thrust Coil 
Plug 8 Thrust Coil 
Mark II Air Brake 
Mark III Air Brake 
Mark IV Air Brake 
Mark V Air Brake 
Tri Jet Air Brake 
Coolant Radiator 
Stack-3 Radiator 
Stack-6 Radiator 
Rod Coolant Pump 
Dual Coolant Pump 
Single Power Cell 
Dual Power Cell 
Quad Power Cell 
Cluister Power Plug 
Rotary Power Plug 



Cena 
[w TrugutsJ 

250 

400 



600 

1200 

2600 

200 

400 

1600 

800 

2200 

5600 

7000 

10 400 

1000 

2400 

6000 

14 000 
700 
1400 

3600 

7000 

10 400 



100 

300 

900 

2700 

1 
300 

800 

1400 

4000 



Proponowana 
kolejnosc zakupu 




nikaty do innych przeciwniköw, wystafc^y 
poswi^cic chwil§ na ich wklepanie i 
ustawienie klawiszy skrötöw. Napis po- 
jawia si<? wtedy nad Podem, w miejscu 
gdzie zwykle wyswietlana jest pozycja 
zawodnika. 

Zulu 







Pody lataj^ nisko, 
ale na pewno nie powoli 



Q 



® 





Warzone 2100 oferu je 
znalcomitq zabawe. Dzielci doskonalemu interf ejso- 
wi, dobrej Sztucznej Inteligencji oraz wielu uta- 
twieniom, program zastuguje na godne miejsce w 
RTS-owym panteonie. 



Warzone 2100 to jeden z najciekaw- 
szych i najlepiej opracowanych RTS öw 
w historii gatunku. Gra jest nie tylko bar- 
dzo interesuja.ca i przyjemna, ale takze ta- 
twa. Dia mnie stowo tatwa oznacza, ze wie- 
le opcji zostato tak przemyslnie skonstru- 
owanych, aby gracz mögt zaja.c sie; dowo- 
dzeniem na polu bitwy, a nie przeskakiwa- 
niem z ikony na ikone czy z pojazdu na 
pojazd. Opanowanie interfejsu jest nie- 
zbedne, aby sprawnie kierowac nie tylko 
armia., ale i rozbudowa. bazy czy pracami 
naukowymi. Dlatego radze uwaznie zapo- 
znac sie ze skrötami klawiszowymi poda- 
nymi w instrukcji, gdyz naprawde moga, 
utatwicrozgrywke. 



Baxa 

BazatoserceTwojejarmii.Tutajdokonujesz 
nowych wynalazköw, tqtaj produkujesz na- 
stepne smiercionosne machiny. Musisz 
bardzo uwazac, aby rozwöjTwej bazy nada.- 
zat za rozwojem technicznym. Kiedy tylko 
zaistnieje mozliwosc dokonania wynalazku, 
kieruj sprawQ do osrodka badan. I nie zapo- 
minaj, ze odnalezienie wrogiego artefaktu 
(nazwa jak z gry fantasy, ale chodzi po pro- 
stu o plany konstrukcyjne nowych rozwiazah 
technicznych) stwarza tylko mozliwosc zba- 
dania go. A badanie musi byc wykonane w 
osrodku i zabiera troche, czasu. 

Wykonuja.c misje ograniczone czasowo, 
czQSto nie musisz sie. wcale spieszyc. Kie- 



dy jestesjuzpewien.zeakcjazakonczy sie 
powodzeniem, postaraj siQ zakohczyc 
wszystkie wazne sprawy. Przebadaj w 
osrodkachnaukowychznalezioneartefak- 

ty, bo w nastepnej misji moze si^ okazac, 
ze nie wystarczy Ci na to czasu, a chciat- 
bys juz zacza.c konstruowanie nowych 
broni czy rozwiazah budowlanych. Na- 
praw röwniez pojazdy, bo najprawdopo- 
dobniej b^da. Ci szybko potrzebne w na- 
stepnej misji. 

Podczas kampanii czasami mozesz po- 
czuc sie bezpieczny jak u Pana Boga za 
piecem. Przeprowadzasz sobie rekone- 
sanse i ataki ograniczonymi sitami na tery- 
torium wroga, a Twoja baza pracuje bez 
zaklöceh. Niestety, poczucie bezpieczeh- 
stwa jest ztudne. Mapa w Warzone 2100 

jest dynamiczna, to znaczy, ze nigdy nie 
wiesz, czy obok Twojej bazy nie otworza. sie 
nowe przestrzenie, na ktörych czyha wrög, 
albo czy nie wjada. w jej poblize nieprzyja- 
cielskie pancerne kolumny. Dlatego za- 
wsze ba_dz przygotowany na niepodzianki 
(w kohcu strzezonego...). 



Strata kazdej doswiadczonej jednostki jest wyjqt- 

kowo bolesna. 



Ciasem 2 budynki badawcze nie wystarczq, aby 
na biezqco prowadzic badania nad zdobywany- 
mi artet aktami. 










OPISY 
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Osrodki wydobywcze chroh umocnie- 
niami i zaparkuj przy nich trucki, aby w ra- 
zie potrzeby likwidowaty szkody. Na trucki 
w ogöle powinienes zwröcic szczegölna. 
uwage. Te pojazdy sa. naprawde sprytne. 
Nie dose ze automatycznie rozpoczynaja. 
naprawe uszkodzonej konstrukeji, to je- 
szcze potrafia. wycofac sie spod ognia 
przeciwnika. Czasami atak wroga jest tak 
silny, ze nawet najmocniejsze linie obrony 
nie poradza. sobie bez pracowitych truc- 
köw naprawiajacych kazde uszkodzenie. 

Pamietaj, ze musisz okreslic miejsce 
koncentraeji wyprodukowanych oddzia- 
töw. Nie ma nie gorszego niz gromada czot- 
göw w zattoczonej bazie (zwtaszczä kiedy 
trzeba nagle ruszyc w kierunku wroga). 
Zawsze staratem sie w innym miejscu zbie- 
rac weteranöw, a w innym nowiejuszy. W 
misjach desantowych pozwala to na szyb- 
kie skompletowanie takiej grupy, jaka jest 
potrzebna. 

Jednostlci 

W Warzone 2100 zdarzaja. sie misje, w 
ktörych dysponujesz ograniezona liezba. 
jednostek, wtedy dbatosc o nie wydaje sie 
naturalna. W pozostatych misjach röwniez 
nie mozesz sobie pozwolic nä nieprzemy- 
slane i samoböjcze ataki. Wynika to z fak- 
tu, ze oddziaty nabieraja. doswiadezenia 

(wazna jest liezba zlikwidowanych „obiek- 
töwzywych"),adoswiadczonyoddzialjest 

na polu bitwy o wiele bardziej efektywny od 
nowiejusza. Dlatego dbaj o swych wetera- 
nöw i nie pozwöl im ginac na darmo. Po 
pierwsze, ataki przeprowadzaj z udzialem 
wehikutöw naprawczych, ktöre dysponuja. 
mifa.umiejetnoscia.automatycznegonapra- 
wiania jednostek znajduja.cychsi^wpobli- 

zu. Po drugie, kiedy tylko widzisz, ze ktöras 
z jednostek rychto bQdzie sie nadawac na 

zlom, odsytaj ja. na tyly. Naprawa potrwa 
chwile, wiec pojazd szybko powröci na 
polewalki. 

W zaleznosci od sytuaeji powinienies 
zmieniac opeje powrotu jednostek. Jezeli 
nie zalezyCi na grupiewtasnie wyproduko- 
wanych czotgöw, daj im rozkaz „never re- 

treat". Jesli natomiast dbasz o wyslana.gru- 
pe, wydaj körnende „retreat at medium da- 

mage". Wtedy istnieje szansa, ze wrög nie 
zdota rozbic wycofuja.cego sie pojazdu i 



/ 



ten spokojnie doje- 

dzie do miejsca na- 

| praw. Inna sprawa, 

ze musisz sie wtedy 

liezyc z faktem, ze 

Twöj swietnie popro- 
wadzony atak zata- 
mie sie z hukiem, bo 
chlopaki wröca. sie 
leezyedodomku. 

Jesli jednostka 
jest juz zahartowa- 
nym w bojach wete- 
ranem, jej uzbrojenie 
oraz wyposazenie 
moga. byc archaiez- 
ne i nie przystawac 
do pola bitwy, na 
ktörym wrög stosuje 
najnowsze rozwiazaniatechniczne. Dlate- 
go nie koncentruj si§ na speejalizaeji tylko 

tych jednostek, ktöre sa. z Toba. od pierw- 
szych misji. Systematycznie wta.czaj do ar- 

mii nowe, niedoswiadezone oddzialy dys- 
ponuja.ee jednak lepszym napedem i bro- 
nia.. Stopniowo nabiora doswiadezenia, a 
wiekowych i stabyeh weteranöw bedziesz 
mögt postac na „zielona.trawke". Oczywi- 
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scienadejdzietakimoment, kiedy bedziesz 
juz zadowolony ze skonstruowanych od- 
dziatöw, a wtedy mozesz skoncentrowac 
sie tylko na dbani u, aby nabieraty doswiad- 
ezenia. 

Atak na umoenienia 

Wrög zwykle ma dobrze broniona. baze, 
otoezona. murami z wiezyczkami. Czesto 
prowadzidoniej tylko jednajedynadroga. 
Batalia o baze rozegra sie. wiec wtasnie na 
tej drodze. Dodatkowajrudnosc sprawia- 
ja., oczywiscie, pojazdy nieprzyjaciela, 
ktöre pilnuja. bazy, a nieprzyjaciel cia.gle 
produkuje nowe. Jesli maszwystarczajaco 
duzo czasu, a nie cheesz stosowac „ra- 
dzieckiej taktyki" (posytam sto czotgöw, a 

jak zostana.zniszczone, dosytam kolejnych 
sto), ktöra zreszta. w Warzone 2100 nie 
zdajeegzaminu, musisz przygotowacjakis 
perfidnyplan. 



Doswiadczony oddziat jest 

o wiele bardziej efektywny 

na polu bitwy niz nowiejusz. 

Dlatego dbaj o swych 

weteranöw. 
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Teren nalezy zdoby- 
wac metodq drobnych 
kroköw. Zawsze moz- 
na wtedy odskoczyc, 
gdy nieprzyjaciel oka- 
ze sie zbyt silny. 
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Popierwsze.najlepiejwpoblizubazywro- 

ga (ale poza zasi^giem jego dziat) stworzyc 

wtasna minibaz§. Postawic rnury, wiezycz- 
ki. automatyczne naprawialnie (lub po pro- 
stu podestac pojazdy naprawcze) oraz zo- 
stawiQ kilka trucköw. aby automatycznie re- 
perowaty uszkodzenia budynkow. Kiedy juz 
zabezpieczysz sie w ten sposöb, przygotuj 
grupe silnych i doswiadczonych oddziatöw. 

Przeprowadzwstepnyatak.starajacsienie 
tracic wojsk, tylko troch§ „zdenerwowac 1 " 
wroga. Jest prawie pewne. ze wysle za Two- 
imi wycofujacymi sie pojazdami grupe po- 
scigowa. ktöra natychmiast traf i pod ogieh 
ezyczek. Przeprowadzenie takich ..szar- 




panych" atakow moze znacznie utatwic Ci 

. oie i zminimalizowac straty. jakie ponie- 

siesz /. ostatecznej rozprawie z wrogiem. 
Poza tyrr . -ampanii zdarzaja sie pev. 

ne niespodzie.vane zwroty akcji. Na prz. - 

i ~agle naprzeawTwej armii wyjezdza 

cata horda wrogow. Dobrze miec wtedy 

bezpiecznemiejsce.gdziedoswiadczone 

jednostkimogasieschroniciprzyjacogien 

'ogaukrytezaumocnieniami. 

Jesli prowadzisz akcje naterytorium wro- 
ga i masz do dyspozyqi oddziaty przesla- 
ne statkiem transportowym (a czasami 
—oze byc ichtylko 10). pamietaj. aby wsröd 
mc^ .vsze jeden truck i jeden pojazd 

aprawczy. 

Wynalazki 

Nowe konstrukcje oraz pojazdy mozesz ba- 
dac .v:ed ; kiedy znajdziesz ich plany - w 



grze nazywane artefaktami. Za kazdym ra- 
zem, kiedy Twoje oddziaty odnajda.artefakt, 
program Cie o tym poinformuje. Pamietaj 
jednak, ze musisz pojazdem najechac na 
artefakt - ustyszysz komunikat, ze zostat 
odzyskany. Aby skutecznie i szybko badac 
nowe artefakty, powinienes miec przynaj- 

mniej (ale to zupelne miniumum!) dwa 
osrodki badawcze. Jesli zobaczysz, ze zie- 
lona ikonka wynalazköw „mruga", to znak, 
ze mozesz prowadzicjakies badania, ale ich 
nie prowadzisz. Wfasciwa kolejnosc badah 
zalezy od tego, co w danej chwili uwazasz 
za bardziej przydatne. Czy chcesz szybciej 
uzyskac mozliwosc konstrukcji nowych po- 
jazdöw, czy tez raczej zalezy Ci na wynale- 
zieniu budowli obronnych? 

WWarzone 2100 masz niepowtarzalna. 
szans§ przygotowaniaswej broni marzeh. 
Konstruujesz pojazd zdostQpnychkompo- 
nentöw i ustalasz. jaki ma miec kad*ub, na- 

pedorazjakimisrodkamibojowymib^dzie 
dysponowac. Nie zawsze jednak warto 
wcielac w zycie nowe wynalazki. Oczywi- 




scie. o zaletach i wadach broni konkretne- 
go typu przekonasz sie podczas walki, ale 
zwröc uwage na dwa problemy. Po pierw- 
sze, zaawansowana broh moze nie byc sku- 
teczna przeciwko konkretnemu wrogowi. 

Na przyktad czotgi z ciezkimi dziatami i dJu- 

gim czasem przetadowywania pocisköw 
wcale nie sa. najlepsze na grupe mniej- 
szych pojazdöw uzbrojonych w ciezkie ka- 
rabmy maszynowe. Po drugie. pojazdy wy- 

posazonewmiotaczeognianigdynieb^da. 
dysponowatyduzymzasiQgiemstrzatu. 

W Warzone 2 1 00 warto przygotowywac 
grupy uderzeniowe do konkretnych celöw. 
Inaczej moze wygladac armia. ktörej zada- 
niem bedzie zdobycie bazy wroga, inaczej 
taka. ktöra musi sobie poradzic z jego woj- 
skiem na otwartym terenie. Wiadomo, ze 

wynalazki sie starzeja,, jesli wiec nie zamie- 
rzasz produkowac pojazdu okreslonego 
typu. nie zapomnij ,wymazac*' jego planöw, 
aby tatwiej orientowac sie. co w danej chwi- 
li nalezykonstruowac.Niektörych pojazdöw 
nie bedziesz w stanie wyprodukowac. jesli 
czesniej nie unowoczesnisz fabryki (wy- 
maga to przeprowadzenia ba- 
dania wosrodku oraz wystania 

trucka. by zaja.t sie. fabryka. i 
przystosowal ja. do nowych | 
standardow). 

Pole bitwy 

W Warzone 2100 mozesz 
ogladacpolebitwyzkamery \ 

ustawionej pod dowolnie wy- 
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branym kajem. Opcja ta ma ogromne zalety 
ijedna.niewielka.wade.Musiszsieprzyzwy- 

czaic do poröwnywania widoku na mapie 
gtöwnej z widokiem na minimapie. Gdy za- 
cza.<emgracw Warzone 21 00, wielokrotnie 

wydawalo mi si^ na przykJad, ze ide na pöt- 
noc, a tymczasem w rzeczywistosci moja 

armia kierowala sie na potudnie (kamera 
byta tak obröcona, ze sadzifem, iz to jest 
pötnoc). Pole bitwy w Warzone 2100 jest 
tröjwymiarowe, ze wszystkimi konsekwen- 
cjami tego rozwia.zania. Göry i wzgörza za- 
staniaja. pole widzenia. Pojazdy jada.ce pod 
göre zwalniaja., czasami musza.kierowacsie 

doceluokr^zna.droga.iszukacprzejsciawa.- 

wozami. 

Sztucznej Inteligencji w Warzone 2100 
mozna ufac jak chyba w zadnym RTS-ie do 
tej pory. Jednostki nie blokuja.sie nawzajem, 
nawet potrafia.ustepowac z drogi sojuszni- 
kom, a do celu ida. najprostsza. droga,. Dla- 
tego spoköjnie mozesz kliknac myszka. na 

minimapie iwierzyc.ze armia niedlugoznaj- 
dzie sie. w punkcie, ktöry wyznaczytes, i to w 
catosci, a nie podzielona na mate grupki, 
rozpaczliwie placzacesie mi^dzy wzgörza- 
mi.lnnasprawa.ze program nie wybierzeCi 
najbezpieczniejszej drogi. 

Warzone 21 00 oferuje znakomita. zaba- 
wq. Dzi^ki doskonatemu interfejsowi, do- 
brej Sztucznej Inteligencji oraz, wydawato- 
by sie oczywistym, utatwieniom (szkoda ze 
nie sa. tak oczywiste dla innych twörcöw 
RTS-öw) program zastuguje na godnemiej- 
sce w RTS-owym panteonie. 

Jacek Piekara 

PS Przyznam szczerze - zaluje, ze nie zna- 
laztem dla Warzone 21 00 tyleczasu.ilebym 
chciat. Bo Warzone to nie tylko kampania, 
ale i bardzo interesuja.ce scenariusze typu 
„skirmish" (na przyktad mozna w nich star- 
towac z rozbudowana. baza. i dostepem do 
zaawansowanych technologii) oraz, oczywi- 
scie. opcje gry wieloosobowej. Wszystkich, 
ktörzychcielibypodzielicsieswymiprzemy- 

sleniami dotycza.cymi taktyk oraz strategii w 

Warzone 21 00 (zwtaszcza chetnie widziat- 
bym opisy zmagah w trybie multiplayer), za- 
praszam na „zörte strony" do klubu EKG. 

Pole bitwy w Warzone 2100 

jest tröjwymiarowe 

ze wszystkimi konsekwencjami 

tego rozwiazania. 
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Wytqczny dystrybutor 
na terenie Polski 




Sowade Multimedia 
Group Polska Sp. z o.o. 

0O-389 Warszawa 
ul. Smulikowskiego 4b/4 
tel./fax C022) 826 33 1 1 
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„Bog stwo^zyf biale ptaki, k+o^e nigdy nie odpoczywajq na 
ziemi i hawet umie»*ajq w ckmM^acK. jAle zfy czamoksi^znik 
uk»*adt jajcx z\ozov\e. przez biato p+akiy a bez tyck stwof*zen 
klq+wa spadnie na krain^. ;Ame»*zone i pogrqzy jq w chaosi^". 

Czy uwieKzyc w indianskie basnie i legendy? 

JJaka tajemnica k^yje si£ w kis+oni wyp^awy z przea 60 la*t? 

Dlaczego wszyscy pragnq bys *rzymaf si^ 
z dala od .A*ne**zone? 

jAmevzone +o g*a p^zygodowa, kfo)*a zostata rafkowicie 
p»*ze+tamaczona na j^yk polski. cJej a\<c}cx toczy si£ 
wspofczesnie w fikcyjnym k>*aJM .Ame^yki Polwdniowej/ 
gdzie legendy prze~p\a\a)c± s\q. z ok»*u+nq »*zeczywistosciq. 

;Ame>*zone uzyskafa nagrod^ na ta^gach A^ili^ 
w Cannes za najlepszq grapk^ i ay\\macj$* 

(Pixel-ina '99 jAwa>*d). 

„£^afika jes+ cudowna, in+erfejs p^sty, 
a fabwla fascynujqca". 

Warne PC - Fr-ancja (9/10). 

„P^zepi^kna^ zniewalajqca, czarujqcal TVudno znalesc 
elowa, by wy**azic podziw dla j\me.rzov\e.. AJie sposob 
pozos+ac oboj^tnyw na +q povjociz ba**w, niebianskie 
k»*ajobrazy i efek+y dzwi^kowe, kfore povsjodi\)c^ 
ze c\\cesz za\onqc w przygodzre''. 

PC 5eaux - F^ncja (90%). 

„1??aca wykonana przy jpKtr\e.rzov\e. jes+ absolwfnie 
niewia**ygodna i godna szacwnku" • 

PC SoIucäs (83%) 

//.Awe^zone jes+ tak samo dob**a pod wzgl^dem fabuty, 
jak i g^afiki". 

}faWooo\ .Multimedia 7\)ews. 
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Kto ukohczy! zwyciQsko 

wszystkie kampanie 

dla jednego gracza, 

moze rozpoczac nauk§ 

prawdziwej gry 

w HoM&M III. 



• Szkotac bohatera. decydujesz, Mm ma sl$ 
atac. Niwe»lu| jego slabe punkly. wzmacmaj 
nafwarniejsze cechy. 

• DbaJ o morale I tzczQicle TwojeJ armii. Pa- 
ml^taj o mozhwych konfliktach mi^dzy od- 
dzlalaml wywod/acyml sIq z roinych mlast! 

• Odpowlednio wykorzystane czary Ry, Water 
Walking lub Town Portal $3 czQSto kluczem 

do zwyciestwa! 

• Nif inwestuj w zumki, ktöre przechodz* 
2 rqk do r«k. To czysta strata pientQdzy 
i prezent dla przeclwnlka. 

• Pr awie nigdy nie kupuj sllosa, nie zwröci sie 
pr2ed Y2K :-) 

• Zamek Jest groznym prreciwnlklern. Oslem 
najslabszych kreatur (kaztla stanowi jeden 
oddztai) da lucznlkom z wiez czas na zada- 
nie wrogowl dotkllwych obrazen. 

• Zawsze dzlel wojsko na maksymaln^ ilczbe 
oddzlalow. 

• Jak najwlQkszy odkryty teren « brak przy- 
krych niespodzlanek. 

• W Gildli Zloü/iei dow.es/ sie, co cUteJe ei« 
U przeciwnika. Zagl^daj tarn niemal codzlen- 

aie. 

• Nie chomikuj k.isy, kupuj wojska I budowle! 

• Niech ka/dy z Twokh boHaterow korxysta z© 

. itklch budynköw I miejsc poprawlaj*- 
tych wspolczynmkr 



Miafemkiedysniewa.tpliwa.przyjemnosc 
zmierzyc sie_ z Alexem w pewnej grze stra- 
tegicznej, stworzonej bardzo dawno temu 
wytacznie w wersji multiplayer. Owa gra 
przez wiekizdobylaogromna.popularnosc 
na catym swiecie i mato kto odwazytby sie. 
nazwacja.„prymitywna.doszpikukosci".A 

przeciez pole bitwy to 64 kwadratowe 
(zgroza! nawet nie heksy!) pola, ruchy figur 
proste jak konstrukcja cepa, a pod kontro- 
la. ma sie zaledwie szesnascie jednostek. 
Natomiast o strategii rozgrywki Bardzo 
Madrzy Gracze napisali juz setki Bardzo 
Madrych Ksiazek.w Bardzo Prestizowych 

Zawodach moznazas wygrac Bardzo Du- 
zo Pieni^dzy. 

Zmierzam do konkluzji, ze w rasowej grze 
strategicznej nie musza. wyst^powac tysia.- 
ce zetonöw opisanych przez setki wspöt- 
czynniköw. Wr$cz przeciwnie, dobra stra- 
tegiatotaka,wktöra.gracmoznasiQnauczyc 
w jeden wieezör, natomiast grac dobrze - 
przez reszte zycia. I tu dochodzimy do sed- 
na. To nie HOM&M III jest prymitywna. Na 
pewno nie! To zaimplementowana w niej Sl 
(podobnie jak w wiekszosci gier kompute- 
rowych) jest beznadziejna. 

Na wymagaja.cego komputerowego 

przeciwnika chyba przyjdzie nam jeszcze 
troche poczekac, goraco zatem polecam 
probe, sit z zywym partnerem. Wyzwanie 
duzotrudniejsze.asatysfakcjabezporöw- 

naniawie.ksza. 

Grawtrybie multiplayer röznisi^ bardzo 
od rozgrywki Single. Jak bardzo? Bardzo... 

Zupeinie inne taktyki walki, rozwoju miast, 
inna gradaeja waznosci czaröw, wielkosc 
potykajaeych sie armii (15 archaniotöwto 
armia-gigant). Koniecznosccia.gtejobser- 
wacji terenu, smiate, zaskakuja.ee manew- 
ry, okrzyki triumfu i rozpaezy. 

Kto ukohczyr zwyciesko wszystkie kam- 
panie wtrybie Single, moze rozpocza.6 na- 
uk§ prawdziwej gry w HoM&M III. Mam 
nadzieje, ze pomoge. Warn troche. w... do- 
prowadzeniu kolegöw do biatej goraezki 
i czarnej rozpaezy :-), kiedy kolejny raz 
zdobe/dziecie ich dopieszezona. stolic§. 

Wybör mapy 

Dla kazdej rozgrywki trzebawybrac odpo- 
wiednia^mape^ Wielkosö mapy, liczba gra- 
czy, wreszeie sam ksztatt i rodzaje tere- 



nöw maja. duzy wptyw na pözniejszy spo- 
söb budowaniazamköw, rekrutaeje. hero- 
söw, gospodarke, - czyli praktycznie na 
wszystko. 

Mapwlntemeciejestzatrz^sienie. Chy- 
ba najlepsze serwery HOM&M III to pol- 
ski http://www.homm3.zone.pl i zagra- 
niczny http://www.homm3.com. Znajdu- 
je si$ tarn duzo mapek do trybu multipla- 
yer oraz linki do innych serweröw. Nie, tyl- 
ko scia.gaö i grac. 

Mapa musi byc „obiektywna" - NIE 
MOZE stwarzac lepszych warunköw 
ktörejs stronie. Dobry graez powinien 
wygrac ze stabyrn, niezaleznie od tego, 

ska.d startuje. Po kilku rozgrywkach mo- 
zecie wi^c dojs6 do wniosku, ze mape. 
trzeba troch^ przerobic: ostabic lub 
wzmoenic oddziaty NPC-öw, tu cos do- 
da6, tu ujac. Na szcz^scie edytor jest ta- 
twywobstudzei poprawienie mapki zaj- 
miekilkachwil. 

Ustawlenia 

Kiedy uzgodnicie mape, mozecie przejsc 
do ustawienia stopnia trudnosci gry - po- 
lecam przyspieszajacy rozgrywki poziom 
easy. Wybieramy miasto, pierwszego bo- 
hatera i pocza.tkowe zasoby. 

Mimo zapewnieh autoröw, ze wszystkie 
zamki sa, röwnorz^dne, wedfug mnie w kaz- 
dych warunkach najlepszym miastem jest 
Castle. Pozostate dwie decyzje nalezy 
uzaleznic od mapy. Szybkie rozgrywki, w 
ktörych doskwiera nam brak gotöwki, pro- 
muja. herosöw dajacych ztoto, co oznacza 
przewage. ztota nad suroweami. Na ma- 
pach duzych, gdzie tatwo stac si$ bogatym, 
polecam wybör artefaktu oraz herosa spe- 
cjalizuja.cego si^ w jakims fajnym zakl^ciu 
czy dowodza^eego jednostkami, z ktörych 
cheemy stworzyctrzon naszej armii. 
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Teoria debiutu 

Po ustaleniu wszystkich wstepnych zatozeri 
mozecie wreszcie zaczynac, pamietajac, 
ze POCZATEK JEST NAJWAZNIEJSZY. 

Juz pierwszego dnia nalezy kupic drugie- 
go (lub nawet trzeciego - to zalezy od okoli- 
cy) herosa(powinien byc mieszkaricem Wa- 

szego miasta). Jego armie oraz wszystko, co 
mozna byto kupic, przekazcie swojemu wy- 
brahcowi - nazwijmy go „debesciakiem". 
Pozostatym bohaterom - zwiadowcom - 
nalezyzostawickilkanajsiabszych jednostek, 
w grupach liczacych po jednym stworze. 

Dziekitemuwraziepotyczkiniewszyscyzot- 
nierze zostanazabici w pierwszej turze wal- 
ki - beda mieli szanse ucieczki (i ponowne- 
gowerbunkuwTavern). 

Wzmocniona armia „debesciaka" umoz- 
liwi mu pokonanie NPC-öw strzegacych 
kopalni, budynköw dodajacych umiejetno- 
sci itp. Zwiadowcy powinni w tym czasie 
zbierac, co sie tylko da, odkrywac teren 
(bardzo wazne!), umozliwiajac „debescia- 

kowi" skoncentrowanie sie na walce. 
Ta taktyka pozwala w krötkim czasie 

przejac kontrole nad najwieksza. liczba. 
ztöz. Pözniej zwiadowcy moga dosytac 
wojska „debesciakowi", ktöry w zasadzie 
nie powinien nigdy wracac do zamku (wy- 
jatek - poznawanie nowych czaröw). 

Z czasem nalezy dac zwiadowcom kilka 
szybkich jednostek (z Castle niezte sa gry- 
fy) i zabrac wolne - poprawi to ich szybkosc. 
Generalnie nalezy promowac „debescia- 
ka": to on walczy, bierze skrzynie z punkta- 
mi doswiadczenia, artefakty itp. Uzyskanie 
jak najwyzszych wspötczynniköw BARDZO 

pomoze w pözniejszej konfrontacji. 

NIGDY (no, prawie nigdy :-) nie powinno 
sie dzielic jednej silnej armii na dwie sfabe. 
Graczdysponujacyskoncentrowanasifabez 
wysitku zmiazdzy kilku stabszych bohateröw, 
nawetjesliwsumiemaja.wiecej wojska. 

Rozbudowo 

Kolejnosc kupowania budynköwto bardzo 
waznadecyzjastrategiczna. Po pierwsze i 
najwazniejsze: w HoM&M III nie zwycieza 
sie za pomoca. pieniedzy. Tu wygrywa sie 
armia.. Zamek trzeba rozbudowac tak, aby 
w momencie konfrontacji miec jak najwie- 
cej jak najlepszych jednostek, a nie sakiew- 
ke wypchana.ztotem. Ztoto i bogactwa s<u- 

za.wytaczniedowerbunku.Dlategoniesa.- 
dze, aby najlepsza metoda byto „pöjscie w 
capitol" (sprawdza sie tylko na duzych.po- 
zbawionych kopalni mapach). 

Proponuje stawiac budynki wtakiej ko- 
lejnosci: Mages Guild (herosi naucza.sie 
czaru Magic Arrow, co bardzo pomaga w 
pierwszych, tatwych walkach), Town Hall, 
Blacksmith, Barracks, Monastery, Citadel. 
Wreszcie siödmego dnia - Portal of Glo- 
ry.Wtensposöbbedzieciemiecdwaanio- 
ty w pierwszym dniu drugiego tygodnia, 
takaarmiazlatwoscia.(ibezstratwtasnych) 

rozniesiewiekszoscokolicznych NPC-öw. 
Dopiero pözniej kupujcie budynki zwiek- 
szajace dopfyw gotöwki oraz rozbudowuj- 
cie gildie. Poniewaz w HoM&M III Upgra- 
de nabytej wczesniej jednostki nie kosztu- 
je wiele (cena siabszej jednostki + koszt 




ulepszenia = cena 
lepszej jednostki), 
warto szybko wer- 
bowac, co sie da. 
Pözniej zwiadowca 
zabierze od „de- 
besciaka" stabsze 
jednostki i popedzi 
do miasta, aby je 
ulepszyc. 

Walka 

O niej mozna pisac 
i pisac... Przed wal- 
ka „debesciaka" na- 
lezy dobrze przygo- 
towac: wtozyc ekwi- 
punek (artefakty da- 
jace wieksze mozli- 

wosci ruchowe, zwiadowcze itp. wymienic 
na pomocne w walce) i odpowiednio 
podzielic armie (dwa oddziaty archaniolöw 
dwa razy wskrzesza siebie nawzajem). 

W HoM&M III oddziaty strzelajace nie 
sa tak silne jak w drugiej czesci gry, nie 
wszystkietez jednostki lataja.ce od razu do- 
padna wroga. Liczy 
sie szybkosc i inicja- 
tywa. Dlatego bar- 
dzo wazne sa czary 
Slow, Haste czy 
Blind, warto röwniez 

za pomoca. magii 
(np. Prayer) podno- 
sic poziom cech 
LuckiMorale. 

Atak najlepiej skon- 
centrowac na jednej 
jednostce, az do jej 
zniszczenia. Trzeba 
wciaz liczyc punkty 
HP - swoje i wroga. 
tuczniköw nalezy 
szybko zablokowac 
jednostkami lataja.- 
cymi. Gdy bohater, 
specjalizuja.cy sie w 
magii, walczy ztepym 
ositkiem (lub na od- 

wröt),dobierajciear- 

tefakty i rodzaj terenu tak, aby wzmocnic 
lub zablokowac mozliwosci czarowania. 

Niezwykle wazna jest kohcöwkawalki - 

za wszelka. cene nalezy da.zyc do zabicia 
wszystkich jednostek wroga. Gdyby jakis 
bohater uciekt, przeciwnik mögrby go po- 

nownie zwerbowac (a Wy nie zdobedzie- 
cie artefaktöw pokonanego). Jesli to Wa- 

szym wojskom grozi porazka, rzucajcie 
czary i walczcie tak dlugo, jak sie da, a po- 
tem rejterujcie! 

Na zdradzenie Warn innych tajemnic 
rozgrywkiwtrybiemultiplayerniemam,nie- 

stety, miejsca. Wszystkich chetnych zapra- 
szam do wspölnej potyczki w Granecie, 

gdzie urzeduje nasz team „Heroesowy". 
Wielkie THX dla jego cztonköw, Demona i 
Volanda, ktörzy bardzo mi pomogli, stuzac 
rzeczowymi uwagami i godnie przegrywa- 
jac :-) wspaniate bitwy. 



Yash 






Od redalccji: 




Eti 



»niewai walka w trybie wielooso- 
sie nie wyröinia, postanowilismy 

st obraxkami z polskiej wersji gry, 
przez firme Mirage. 



POCZATEK JEST 

NAJWAZNIEJSZY. 

Zty debiut, 

podobnie jak w szachach, 

znacznie zmniejsza 

szanse zwyciestwa. 
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Pracownia 
Komputerowa AB 

ul. Rzemieslnicza 13 
32-400 Myslenice 



ADAP - Stoisko 
Firmowe 

ul. Przemystowa 3 

40-282 Katowice 



AGA Electronics 

ul. Ks. Skorupki 2 
16-300 Augustöw 



AGATON 

(Sklep Pamicjtkarsko-Komp.-Muz.) 

ul. Odrodzenia 10 
12-100 Szczytno 



ALTAR - sklep 
komputerowy 

ul. 3 Maja 7 
87-800 Wtoctawek 



AMICOM 

ul. Marszafka J. Pitsudskiego 14/82 
22-400 Zamosc 



AMIKOM PPHU 

ul. Sienkiewicza 81/3 lok. 120 
15-003 Bialystok 



ARETE sx 

SDH CENTRAL 1, II pietro 
ul. Piotrkowska 165/169 
90-447 Lodz 
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ARR GROUP 

tel. (012) 22 97 47 

http://www.arr.com.pl 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

pl. Konstytucji 3 Maja 5 
26-610 Radom 



ART-COM 

ul. Grunwaldzka 120 
32-510 Jaworzno 



ComarLand s.c. 

ul.WielkopolskalB 
44-335 Jastrz^bie 



BILANG - Centrum 

Komputerowe 



pl. Rodta 8 
70-419 Szczecin 



i COMPACT 
- komputery 

ul. Sw. Rocha 10/218 
15-879 Bialystok 




CD-MEDIA 

ul. Prosta 5 
87-100 Toruh 



COMPUTER CENTER 

Komputery - sprzedaz, ustugi 

ul. Szpitalna62 
95-200 Pabianice 



CD Perfect 

ul. Granitowa 13 
93-521 Lodz 



CPU II Spöfka z o.o 

ul. Gdanska 54 



90-612 Lodz 






CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska25a 
03-957 Warszawa 



Daniel PPH 

ul. Witosa 4 
87-800 Wloclawek 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Pereca 2 
00-849 Warszawa 




DeMeN Komputer 



ul. Strzelecka 17 
97-200 Tomaszöw 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Starowislna 65 
31-052 Krakow 





| DIGITEL 

I ul. Cechowa 22 

I 43-300 Bielsko-Biala 



Gamuiciuiuu 



Galeria Programöw 



ul. Maty Rynek 4 
31-041 Krakow 






— 



H.U.G. - Komputer 

ul. Trakt Brzeski 68 
05-077 Stara Mitosna 
stoisko w markecie Welmax 






KARPATY 

ul. Rynek 14 
38-200 Jasto 




Ksi^garnia 
„Wojciech Skolik" 



ul. Wolnosci62 
41-500 Chorzow 






FLOP 



ul. Wielunska 28 
42-200 Czestochowa 







Floppy Computer 
Systems 

ul. Grudzi^dzka 45 
87-100 Torun 




GIL 

ul. Kard. Wyszyhskiego 13 
70-200 Szczecin 






GOLDREGEN 

AI. Najswietszej Marii Panny 11 
42-200 Cze?stochowa 




Twoje pismo, Twoj kl üb 

Alfabetyczny wykaz miast, w ktörych dzialaja sklepy GamblerClubu 



Miejscowosc 

Augustöw 

Bialystok 



Bielsko-Biata 



Biigoraj 
Chorzöw 

Ciechanöw 

CzQStochowa 

Gdynia 

Jaslo 

JastrzQbie 

Jaworzno 



Nazwa sklepu 

• AGA Electronics 

•AMIKOM PPHU 

• COMPACT 
- komputery 

•WIZARD s.c. 

• DIGITEL 

• HDD-Komputer 

• Service-Q 

• P.U.P. „Wach" 

• Ksi^garnia „Wojciech 
Skolik" 

• Pendex 
•FLOP 
•GOLDREGEN 

• Mawix 

• Rescom 

• KARPATY 
•ComarLand s.c. 

• ART-COM 



Miejscowosc 
Jelenia Göra 
Kamieniec 

Zqbkowicki 
Katowice 

KQdzierzyn 

-Kozle 

Kielce 
Krakow 



Legnica 

Lublin 

tödz 



Myslenice 



Nazwa sklepu 

• WAM-CD 

•PUK 

• ADAP - Stoisko 

Firmowe 

• BHU Share 

•MEDIAKOMs.c. 

•ARR GROUP 

•CD Projekt -sklep 

firmowy 

• Galeria Programöw 
•INFO COM s.c. 
•XYZ 

•ARETE s.c. 

• CD Perfect 
•CPUllSpötkazo.o. 

• Pracownia 
Komputerowa AB 



Miejscowosc 
Nowy Sqcz 

Olecko 
Pabianice 



Poznan 
Radom 

Reda 

Ruda Sl^ska 
Rybnik 

Sieradz 

Stupsk 

Stara Milosna 
Szczecin 



Nazwa sklepu 

•TSK Studio 

Komputerowe 

• INFOLAND 
•COMPUTER CENTER 

• Uslugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 

•Kombit 

• CD Projekt - sklep 

firmowy 

• Ustugi Informatyczne 
„Katfil" 

•RED BOX s.c. 

• MASTER 

• PALADYN - P.P.H.U. 

• Studio Komputerowe 
„STEL-DOM" 

• H.U.G. -Komputer 

•BILANG-Centrum 
Komputerowe 

•GIL 



Miejscowosc 
Szczytno 
Tomaszöw 
Toruii 



Warszawa 



Wieluh 
Wtoctawek 

Wroclaw 

Zabrze 

Zamosc 



Nazwa sklepu 

• AGATON 
•DeMeN Komputer 

•CD-MEDIA 

• Floppy Computer 
Systems 

• CD Projekt - sklep 

firmowy 

•CD Projekt -sklep 

firmowy 

•F.H.U. Mascomps.c. 

• M SiS M s.c. 

• S.C. „TROL" 

•PHU JP" 

• ALTAR - sklep komp. 

• Daniel PPH 

• PIXEL 

•RED BOX s.c. 
•AMICOM 



GamblerClub 
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HDD-Komputer 



ul. Gleboka 2 
43-300 Bielsko-Biala 



MASTER 

ul. Kosciuszki 60 
44-200 Rybnik 






C J 



RED BOX s.c. 

ul. Wolnosci 14 
41-700 RudaÖla,ska 




Ustugi Komputerowe 
I 1 1 „Tomasz Smigielski" 






ul. Wileriska 57/42 
95-200 Pabianice 



INFO COM s.c. 

Przeds. Handlowo-Uslugowe 

ul. Izerska 5 
59-220 Legnica 







Mawix 

ul. Jana z Kolna 2 
81-348 Gdynia 
http://www.mawix.com.pl 






RED BOX s.c, 

Plac Krakowski 1 
41-800 Zabrze 



um 



i 



INFOLAND 

pl. WolnoSci 15 
19-400 Olecko 



MEDIAKOM s.c 



ul. Mala 16 

25-012 Kielce 



IL 



■■ 
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Rescom 

ul. 10 Lutego 23 
81-364 Gdynia 




S.C. „TROI 

Uslugi Komputerowe 
ul. Bysfawska 79A 
04-993 Warszawa 



TSK 

Studio Komputerowe 

ul. Jesionowa 4 
33-300 Nowy S^cz 



PHU „IP" 

ul. Sadowa 15 
98-300 Wielun 



PALADYN - P.P.H.U 



ul. Pilsudskiego 5 B 
98-200 Sieradz 



Service-Q 

pl. Zwirki i Wigury 9A 
43-300 Bielsko-Biata 



P.U.P. „WACH" 
Salon Komputerowy 



ul. Kosciuszki 100 
23-400 Bifgoraj 



Ustugi Informatyczne 



„Katfil" 

ul. Jana Pawla II 14 
84-240 Reda 



Pendex 

ul. Puttuska 20C (Pawilon „Optymista") 
06-400 Ciechanöw 





AI. Niepodleglosci rög ul. Wawelskiej 
[ Podziemia przy GUS, Pawilon nr 8 






I l 



L 



Warszawa 



WAM-CD 

ul. Krötka 21 
58-500 Jelenia Göra 



Kombit 

os. Wichrowe Wzgörze 105A 
61-674 Poznah 



PIXEL 

ul. Rzeznicza 5 
50-129 Wroctaw 







BHU Share 

skr. poczt. 387, tel. 602 76 29 73 
e-mail: share@sos.com.pl 
47-220 Kedzierzyn-Kozle 




WIZARD s.c 

ul. Wyszyhskiego 2/1 
15-888 Biarystok 



F.H.U. Mascomp s.c 

ul. Toruhska 92 paw. 15 
03-226 Warszawa 



PUK 

Przedsi^biorstwotJslug Komp 

ul. Z^bkowicka 7 

57-230 Kamieniec Z^bkowicki 



Studio Komputerowe 

„STEL-DONT 

ul. Jagietty 3 
76-200 Stupsk 



XYZ 



ul. Okopowa 6 
20-022 Lublin 



ZOSTAN CZLONKIEM GAMBLERCLUBU 



Jako czTonek GamblerClubu otrzymujesz: 



Imienna. karte, klubowa. uprawniaja.ca. 
do znizki przy zakupie gier w sklepach 
na terenie caTego kraju 
(lista sklepöw powyzej), 



Do wyboru jeden z trzech prezentöw 
(szczegöty na stronach z prenumerataj , 





GamblerClub 



Zapraszamv\ 



JAN SZULER 




numer 

11387 









Szans$ udzia?u 

w specjalnych 

■ iraprezach 

organ izowanych 

tylko dla 

1 kl ubo- 

wiczöw. 

Czlonkiem GamblerClubu mozesz zostac oplacaj^c roczna. prenumerat? Gamblera. 



Bezpfatny wstej) 

na najwie>sze w Polsce 

Targi Gier Komputerowych 

„Gambleriada", 
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AMDK7-stabiutko... 

Na internetowej stronie The Firing 
Squad (www.firingsquad.com) 
przedstawiono pierwsze testy 
procesora AMD K7. Niestety, nie 
jest wcale tak rözowo, jak zapo- 
wiadat producent. Jak si§ bo- 
wiem okazuje, jednostka zmien- 
noprzecinkowa K7 wci^z jest bar- 
dzo staba. Test FPUMark 99 wy- 
kazat 2550 punktöw dla proceso- 
ra Pentium III 500, za£ dla AMD 
K7 550 zaledwie... 1590. Mozna 
siq spodziewac, ze aplikacje 
optymalizowane dla K7 wypadn^ 
wtestach znacznie lepiej, jednak 
tylko co czwarta gra b^dzie korzy- 
stata ze specjalnych funkcji no- 
wego procesora AMD. 

PowerDVD 2.0 

Na tegorocznych targach Compu- 
tex naTajwaniefirma CyberLinkza- 
prezentowata najnowsz^ wersj§ 
PowerDVD - 2.0. Jest to, moim 
zdaniem, najlepszy program do od- 
twarzania f ilmöw z ptyt DVD bez za- 
stosowania sprz^towego dekom- 
presora. Nowa wersja PowerDVD 
b^dzie korzystata z funkcji kompen- 
sacji ruchu, oferowanej przezchipy 
graficzne ATI RAGE PRO, S3 Sa- 
vage3D, S3 Savage4 i SiS6326. 
Ponadto program b^dzie dekodo- 
wat dzwi^k Dolby Digital i rozdzie- 
lat go na cztery glosniki - oczywi- 
äcie, jesli karta m uzyczna ma moz- 
liwo£6 ich podt^czenia. 

Dwuprocesorowy ABIT 

ABIT znöw atakuje, tym razem 
wprowadzajcic na rynek pierwsze 
dwuprocesorowy pfyt§ pod „so- 
cketowe" procesory Celeron 
(PPGA)! Pfyta BP6 oferuje po- 
nadto tryb UltraDMA/66, w 
ktörym nowe dyski twarde b?d^ 
mogty dokonywad transferu da- 
nych z maksymaln^ pr^dko^ci^ 

66 MB/s! Co ciekawe, BP6 wyko- 
rzystuje chipset BX. 

Cztery wersje TNT2 

Tak, tak, ko&6 TNT2 mozna obec- 
nie kupic w az czterech röznych 
wersjach! Na pocz^tku dosttjpne 
byty tylko TNT2 i TNT2 Ultra, ktöre 
s^ 128-bitowymi chipami ze 128- 
-bitow^ magistral^ pami^ci, a röz- 
ni$ siq cz^stotliwosciami taktowa- 
nia j^dra/pamiQci (125/150 dla 
TNT2 i co najmniej 150/183 dla 
TNT2 Ultra). Rodzin<j TNT2 po- 
wi^kszyty ostatnio uktady Vanta 
orazTNT2 M64 (Model 64). Oba 
maj^ 64-bitowc* magistrals pamt^- 
ci, s^ zatem wolniejsze od „nor- 
malnych" TNT2. Vanta obsfuguje 
maksymalnie 16 MB SD lub 
SGRAM, zasTNT2 M64 - 32 MB. 
Testy kart opartych na obu tych ko- 
sciach opublikujemy wkrötce. 

66 



Ptytygiowne ABITBH6 i BX6 v2.0 




Firma ABIT zdobywa na na- 
szym rynku coraz wi^ksza. po- 
pularnosc, gtöwnie dzi^ki pfy- 
tom gtöwnym o wysokiej jako- 
sci. Produkty tej firmy cechu- 
je tatwosc konfiguracji. Juz 
pfyta BX6 v1.0 po- 
kazata, ze „mainbo- 
ardy" ABIT-a sa. wy- 
jatkowo wdzi^czna. 
platforma. dla overc- 
lockingu. Teraz fir- 
ma kusi potencjal- 
nych klientöw-pod- 
kr^caczy modelami 
BH6iBX6v2.0.Pfy- 
ty te sa. w tej chwili 
najpopularniejszymi p *Y* a """ 
modelami ze stajni ABIT-a i 
trafiaja. do bardzo wielu kom- 
puteröw. 

Kto ma wiece j? 

BH6 jest dosö dtugo obecna 
na naszym rynku i ma mocno 
ugruntowana. pozycJQ. Wszyst- 
ko, co mozna o niej napisac 
dobrego, juz napisano, wiec 
ogranicze. sie. tylko do przed- 
stawienia tego modelu. Pfyta 



oparta jest na intelowskim 
chipsecie i440BX, posiada 
pi^c slotöw PCI, jeden AGP 
i dwa sloty ISA. Pami^c mozna 
rozbudowywac modutami 
SDRAM (trzy 168-pinowe 




gniazda) do 768 MB. BH6 roz- 
poznaje i wspiera procesory 
pod zta^cze krawedziowe 
Slot 1 - Intel Celeron, Pen- 
tium II i Pentium III. Uzywane 
cz^stotliwosci magistrali to 
66, 75, 83, 100, 112, 124 i 
133 MHz. Paleta mnozniköw 
jest röwniez duza - od 2,0x do 
8,0x, ze zmiana^ co 0,5. Tak 
wi§c mozliwosci konfiguracji 
i rozbudowy sa. duze, zwta- 



szcza ze dokonuje si§ tego 
w szczegölnie tatwy sposöb. 
Pfyta jest catkowicie bezzwor- 
kowa i wszelkie zmiany wpro- 
wadza si$ z poziomu BIOS-u 
w CPU SOFT MENÜ II. 

Niestety, BH6 opröcz zalet 
ma niedogodnosci, ktöre 
rzadko, ale moga. uniemozli- 
wic pröby podkr^cania. Po 
pierwsze, pfyta ma tylko dwa 
ztacza dla wentylatoröw, co 

znacznie obniza mozliwosci 
instalacji dodatkowego chto- 
dzenia. Mozna sie. o tym prze- 
konac szczegölnie w upafy, 
kiedy podkr^cone systemy, 

ktöre w innych porach roku 
pracowafy doskonale, potra- 
fia. odmöwic postuszehstwa. 
Sam tego doswiadczytem, 

gdy wtozyiem do BH6 möj 
C300A. Na pfycie BX6 v1.0 
pracowat na 504 MHz przy 
napi^ciu 2,2V, jednak brak 
ztaczy dla wentylatoröw unie- 
mozliwil instalacji catego sy- 
stemu chlodzenia i musiatem 
obnizyc do 463 MHz. Ponad- 
to gniazdo zasilania w BH6 
umieszczone jest w zupetnie 
bezsensownym miejscu, tuz 
za procesorem, co powaznie 
utrudnia instalacji dodatko- 
wych elementöw chtodza.- 
cych. 

BX6 v2.0 

jest pfyta. nowa.; stanowi roz- 
winiecie linii bardzo dobrych 



Glosniki VideoLogic Sirocco 




Jakosö komputerowych gtos- 
niczköw z mafymi wyja.tkami 

jest - wediug mnie - zenuja.- 
ca. Sugestia, zeby podta.czyc 
komputer do domowego ze- 
stawu Hi-Fi jest dla mnie nie 
do przyje.cia. Nie po to kupuje 
sie. multimedialna. maszyn§, 
zeby potem biegac z nia. po 
pokojach, gdzie stoja. urza.dze- 
nia, ktöre by do niej pasowafy. 
Nareszcie pojawit siQ Pro- 
dukt, ktöry radykalnie zmienia 
t^ sytuacje.: system gtosnikowy 
Sirocco firmy VideoLogic. Juz 
pierwsze spojrzenie na zestaw 
rozpala nadzieje na nadzwy- 
czajne brzmienie, a doktad- 
niejsze ogledziny wprawiaja^w 
zachwyt. Takze cena kaze 



oczekiwac czegos wyja.tko- 
wego. Sirocco deklasuje cata. 
konkurencje. Zaskakuje nie- 
mal pod kazdym wzg ledern, 
ale przede wszystkim urzeka 
wysoka. jakoscia. dzwie.ku. Na- 
wet jego budowa przewyzsza 
jakoscia. produkty konkurencji. 
Na zestaw sktada sie. para 
mafych gtosniczköw i subwoo- 

fer. Ich obudowy, pokryte czar- 



nym matowym lakierem, wyko- 
nano z pfyt MDF. Material ten 
stosowany jest w gtosnikach 
Hi-Fi o wiele drozszych od Si- 
rocco. Mate „satelitki" sa. wy- 
posazone w gtosnik nisko- i 
sredniotonowy 8 cm oraz wy- 
sokotonowa.kopulkQ. Gtosniki 
sa. bardzo dobrze ekranowa- 
ne, wi^c satelitki mozna bez 
obaw stawiac blisko monitora. 
PotQzny, jak na glosniki do 
komputera, subwoofer (o roz- 
miarach mojej prywatnej midi- 
towera!) ma na przedniej scian- 
ce gtosnik niskotonowy 17 cm 
i wylot sporej rury bassreflex 
o srednicy 7 cm. Wszystkie za- 
stosowane glosniki sa. produk- 
cji renomowanej francuskiej fir- 
my Audax. Na bazie jej produk- 
töw wielu znanych wytwörcöw 






ptyt firmy ABIT, opartych na 
chipsecie BX. Od modelu 

BH6 odröznia ja. wtasciwie tyl- 
ko wiejksza liczba funkcji. Pty- 
ta ta posiada tyle samo slo- 
töw AGP, PCI i ISA, wspiera 
te same procesory. Wi^ksza 
jest maksymalna ilosc pami§- 
ci, jaka. mozna zainstalowac 
(do 1 GB) oraz to, co wyröz- 
nia BX6 v2.0 - mnogosc 
funkcji w rewelacyjnym CPU 
SOFTMENU II. Mamy wiecej 
cz^stotliwosci magistrali do 
wyboru (w nawiasie dzielnik 
dlaPCI): 




Ptyta BX6 v2.0 

66MHz (1/2), 75MHz(1/2), 
83MHz(1/2), 100MHz(1/3), 
112MHz(1/3),117MHz(1/3), 
117MHz(1/4), 124MHz(1/4), 
129MHz (1/4), 133MHz(1/4), 
138MHz (1/4), 143MHz (1/4), 
148MHz(1/4), 153MHz(1/4). 

Wyjctfkowa. cecha. BX6 v2.0 
sa. bufory pamieci: szesc kos- 
ci, ktöre odpowiedzialne sa. 



za stabilizowanie pracy pa- 
mieci RAM, kiedy zajejte sa. 
wszystkie gniazda. 

Przy projektowaniu tej ptyty 
inzynierowie ABIT-a nie zli- 
kwidowali wszystkich wad 
BH6. Co prawda ptyta posia- 
da trzy ztacza dla wentylato- 
röw, ale gniazdo zasilania 
nadal jest w tym samym dziw- 
nym miejscu. 

Co wybrac? 

Po poröwnaniu funkcji i 
mozliwosci BH6 i BX6 v2.0 
zaczynamy sie; zastanawiac, 
ktöra^ wybrac? De- 
cyzja nie jest tatwa, 
poniewaz ptyty te 
oferuja.podobne pa- 
rametry, a röznia.ce 
je funkcje tak na- 
prawd^ sa. rzadko 
wykorzystywane. 

Uwazam, ze kaz- 
dy, komu zalezy na 
| tych funkejach i rze- 
czywisciechce pod- 
krQcac procesory, 
powinien nabyc 
BX6 v2.0. Zaawansowane 
opeje konfiguracyjne i wi$k- 
sze mozliwosci zastosowa- 
nia dodatkowego chtodzenia 
pozwol^ uzyskac lepsze re- 
zultaty. Jednak ci, ktörzy nie 
maja.zamiaru przeprowadzac 
tego rodzaju eksperymen- 
töw, powinni nabyc BH6. 
Jest tansza, niewiele si§ od 



SLOTKET 



RS370 to przeßciöwka ofero- 
wana przez firm^ ABIT posiada- 
czom ptyt Slot 1, kt6rzy cheieliby 
dokonadzakupu procesora PPGA, 
korzystajaeego z innej podstawki - 
Socket 370. Przejöciöwke umie- 
szcza sie w gniezdzie Slot 1, na 
niej instaluje sie procesor PPGA. 
Zwazywszy na niewygörowana. 
cene, RS370 jest idealnym rozwia.- 
zaniem dla posiadaezy ptyt „sloto- 
wych", ktörzy planuja. przesiadke 
na PPGA. 



BX6 v2.0 rözni, a dodatko- 
wych funkcji i tak sie. nie wy- 
korzystuje. Oba modele ptyt 
polecam zaröwno podkreca- 
czom, jak i reszeie kompute- 
rowej spoteeznosei, jako do- 
skonata. podstawe do budo- 
wy wtasnego komputera. 

TloluviN (tloluvin@box43.gnet.pl) 

Ptyty i przejsciöwke do te- 
stöw dostarezyta firma: BIOS 

Sp. z o.o; ul. Jagietty 3, 
02-495 Warszawa, tel. (022) 
867 51 38, (022) 668 42 60; 

fax (022) 662 10 77. e-mail: 
office@bios.com.pl; http:// 
www. bios.com.pl. 

Ceny(zVAT): 
ABIT BH6 - 490 zt, 
ABIT BX6 2.0 - 580 zt. 



buduje bardzo drogie i bardzo 
dobre kolumny. Jako ze Siroc- 
co to system aktywny, musi 
miec wzmaeniaez. Ma i to nie 
byle jaki! Z wtasna., metalowa., 
btyszczaca., czarna. obudowa.. 
Na przednim panelu znajduja. 
sie. trzy pokretta, gniazdo stu- 
chawkowe i dioda swiecaca 
moenym, ciemnoniebieskim 
swiattem (bajer!). Pierwszym 
pokretetkiem regulujemy gfo- 
snosc, dwa pozostate zmienia- 
ja. Charakter brzmienia zesta- 
wu. Z tytu wzmaeniaez prezen- 
tuje siQ nie mniej ciekawie: je- 
dyne wejscie jest, wedtug de- 
klaracji producenta, pozta- 
cane! Sirocco zostat skon- 
struowany catkowicie zgodnie 
z zasadami obowia.zuja.cymi 
w swiecie sprz^tu Hi-Fi. 

Osia.gi zestawu sa. szokuja.- 
ce: wzmaeniaez ta.cznie dla 
wszystkich kanaiöw ma moc 

100 watöw! Jest to moc rzeezy- 
wista, ktörej nie nalezy mylic z 
moca. szczytowa, PMPO poda- 
wana. przez producentöw pla- 



stikowych brz^czyköw (w przy- 
padku Sirocco wynosi ona po- 
nadlOOOW...). 

Po przywiezieniu Sirocco do 

domu, zamiast do komputera, 
podtaezytem go do mojego 
CD. Jaki bytefekt? Niesamowi- 
ty! Dzwi^k jest bardzo „powaz- 
ny", szeroko rozcia.gni$ty po- 
mie.dzy skrajami pasma aku- 
stycznego; styszymy niski, po- 
mrukuja.cy, ale konturowy i nie 
buezaey bas, szczegötowe sre- 
dnie i delikatne wysokie tony. 
Jakosc dzwie.ku jest prawdzi- 
wie „hajfajowa". Wtasnie tak 
podta.czony zestaw pokazywa- 
tem kilku osobom i kolejno opa- 
daty im szcze.ki. 

Przy komputerze Sirocco 
prezentuje sie. nie gorzej, ale 
od razu nasunaj sie. wniosek, 
ze warto poeksperymentowac 
z porzadnym ustawieniem cato- 
sci. Ozywaja. stare MP3, no 
i dopiero teraz okazuje sie., jak 
wspaniaty dzwi^k maja. nie- 
ktöre gry! Wr^cz oddychaja.ee 
basem wybuchy i realistyczne 



brzmienie wszystkich efektöw 
przy sporej gtosnosci, a do 
tego muzyka w tle. Teraz nie 
denerwuje i czQsto okazuje 

sie catkiem niezta. Osia.gane 
poziomy gtosnosci pozwola. 
na zorganizowanie w Waszym 
pokoiku komory wysokich cis- 
nieh. 

Cena Sirocco moze wystra- 
szyc, ale za jakosc sie ptaci, to 

chyba wszyscy wiedza.. Mimo 
ze pozornie wysoka, to stosun- 
kiem do jakosci i tak bije chma- 
re. tanich plastikowych brze;czy- 
köw. Scirocco pokonuje jako- 

scia. brzmienia wie.kszosc po- 
pularnych „miniwiez". Jako 
cztowiek audio-lubny gora.co 
polecam. 

tukasz Pilarczyk 
(luksio@box43.gnet.pl) 

Cena (z VAT): 1400 zt. Do te- 
stöw dostarezyt: WIN MAX Pol- 
ska, 40-048 Katowice, ul. Ry- 
mera 4, tel. (032) 251 22 86. 
Http://www.winmax.com.pl, 
e-mail: office@winmax.com.pl. 



Swietny Direct3D w Unrealu 

Epic Megagames zapowiada, ze 
kolejny patch do Unreala wre- 
szeie sprawi, iz gra bedzie dziata- 
ta w trybie Direct3D tak, jak po- 
winna od samego pocza.tku. Po- 
noc jakos6 grafiki i szybko&c ani- 
maeji spowoduja, ze najlepszymi 
chipami dla tego wspaniatego 
FPS-a b«?da. TNT/TNT2, RAGE 
128 i G400. Patch ma sie poja- 
wic jeszcze przed wydaniem 
Unreal Tournament. 

DirectX 7.0 - co nowego? 

Na koniec czerwca zapowiadana 
jest wersja beta pakietu DirectX 

7.0. W stosunku do DX6, wzbo- 
gacona jest ona m.in. o obstuge 
sprzetowych transformaeji i os- 
wietlenia z poziomu uktadu 3D 
(tzw. T/L engine). Poniewaz ukta- 
döw oferuja.cych te mozliwosci 
nie ma jeszcze na rynku (jednym z 
pierwszych bedzie NV10), wiec 
wydajnosc pakietu 7.0 w stosun- 
ku do 6.0 na obeenie dostepnym 
sprzecie nie wykazuje niemal zad- 
nych röznic. Wedle oficjalnej in- 
formaeji Microsoftu nowa wersja 
DX ma byc o ponad 20% szybsza 

od poprzedniej. Nowy pakiet zo- 
stat przedstawiony ponad 500 
twörcom gier na konfereneji Melt- 
down '99, ktöra odbywata sie °d 
7 do 9 czerwca w Seattle. 

Gry przysztosci 

John Carmack z id Software, za- 
pytany jak beda. wygla.daö gry 3D 
przysztosci, powiedziat o cie- 
niach. Otöz wreszeie ujrzymy 
prawdziwe wolumetryczne cie- 
nie, ktöre mozna uzyskac dzieki 
buforowi szablonowemu (stencil 
b uff er). Pierwsze efekty tego typu 
maja. si§ pojawic juz w Quake'u 
III. Tworzenie cieni wolumetrycz- 
nych moze spowodowac nawet 
czterokrotny spadek szybko^ci 
grafiki! Kosci graficzne TNT czy 
RAGE 128 maja. bufor szablono- 
wy, w przeeiwiehstwie do Voo- 
doo3. Ze wzgledu na duza. popu- 
larnosc kart opartych na tym ukta- 
dzie, Carmack nie przewiduje ry- 
chtego stosowania w grach cieni 
wolumetrycznych, tworzonych 
wytacznie sprzetowo. 

Kolejne przecieki o Voodoo4 

W Intemecie pojawity sie kolejne 
przecieki o Voodoo4. Chip o ko- 
dowej nazwie „Napalm" wedtug 
specyfikacji moze byb nawet lep- 
szy od NV10I Szczegöty - w Klu- 
bieTechnicznym. 





Wiesci zebrat 



PitA (pila@gambler.com.pl) 
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Savage4 



Powröl dzikvsa 



ViRGE - ta nazwa nie jest 
chyba obca zadnemu graczo- 
wi. Firma S3, jeden z czoto- 
wych producentöw uktadöw 
graficznych, tak wtasnie na- 
zwata swöj pierwszy chip ak- 

celerujacy grafike 3D. ViRGE 
byt niegdys röwnie popularny 
jakdzis Voodoo. Roktemu za- 
stapit go S3 Savage3D, ktöry 
w tym roku doczekat sie na- 
st^pcy - Savage4. 

Röznice mi^dzy Savage3D 
(pisalismy o nim w Gamble- 
rze 11/98) a Savage4 sa. 
mniej wi^cej takie, jak mi^- 
dzy TNT a TNT2. Ogölnie 
rzecz biorac, nowa kose jest 
szybsza i obstuguje wi^cej 
pami^ci. 

Savage4 jest pelnowartos- 
ciowym, 128-bitowymchipem 
2D/3D. Oznacza to, ze pra- 
cuje zaröwno jako karta VGA 
(i akcelerator 2D dla Win- 
dows), jak i wydajny akcelera- 
tor 3D. Zintegrowano w nim 
szybki uktad RAMDAC - 300 
MHz (Savage3D: 250 MHz). 
Savage4 produkowany jest w 
kilku wersjach: Pro, Pro-M, 
GT i LT. Röznia. sie od one od 
siebie iloscia. obsfugiwanej 
pamieci (np. Pro: maksymal- 

nie 32 MB, LT: maksymalnie 
8 MB) oraz trybem pracy (np. 
Pro: AGP 4x, GT: AGP 2x). 

Dose istotna. nowoscia. w 
Savage4 jest mozliwosc wie- 
loteksturowania, mimo ze 
uktad dysponuje tylko jedna. 
jednostka. mapujacajekstury. 
Zazwyczaj chipy 3D naktada- 
ja. jeden teksel (element teks- 
tury) w kazdym cyklu zegara. 



Savage4 potrafi nakfadaö w 
jednym cyklu dwa teksele. 
Dzi^ki temu w grach wykorzy- 
stuja^cych wieloteksturowanie 
Savage4 jest prawie dwukrot- 
nie szybszy od Savage3D, a 
jego osia.gi sa.praktycznie po- 
röwnywalne z TNT. 

Do testöw otrzymalismy 
jedna. z pierwszych kart z 
uktadem Savage4 Pro - 3D 
Blaster Savage4 firmy Creati- 



umozliwia zatadowanie do pa- 
mieci lokalnej 3D Blastera do 
180 MB teksturl Dzi^ki temu 
wykorzystanie tekstur o wyso- 
kiej rozdzielczosci (2048* 
2048; 32-bitowa tekstura o 
takiej rozdzielczosci zajmuje 
2048x2048x4 = 16,8 MB!) 
staje sie; zupetnie realne. Na 
dowöd tego S3 udostQpnita 
speejalne mapy dla Unreala i 
Quake'a II, ktöre demonstruja. 
wierne odtworzenie szcze- 
götöwscian i przedmiotöw. 

Kompresja tekstur opaten- 
towana przez S3, nazwana 
S3TC (S3 Texture Compres- 
sion) jest czQScia. pakietu Di- 





ve Labs. Ta wyposazona w 
32 MB pamieci SDRAM i 

magistrale AGP 2x (dlacze- 
go nie AGP 4x?) karta stano- 
wi znakomita. altematywe. dla 
RIVYTNT. 

3D Blaster Savage4 jest 
niewiele drozszy od firmo- 
wych kart z chipem TNT. Do 
tego oferuje az 32 MB pamie- 
ci (TNT: 16 MB), funkcje kom- 
pensaeji ruchu (wspomaga 
odtwarzanie filmöw z DVD) 
oraz kompresji tekstur, co jest 
jednym z atutöw Savage4. 
Karta pozwala na szesciokrot- 
na, nawet kompresja bez wi- 
docznej straty jakosci, co 



\ SaVxgi A 

\4 / 

\ \ \ < liv 



rectX, zatem 
stanowi Stan- 
dard. Nadcho- 
dza.ee gry b^da. 
wykorzystywaty moz- 
liwosci tekstur o wyso- 
\ J kiej rozdzielczosci, zas 
*Mr przyktadami moga. byc ta- 
kie hity jak Quake III: Arena 
czy Unreal Tournament. Oba 
tytuty standardowo beda. ofe- 
rowac duze tekstury i nie be- 
dzie trzeba do nich instalo- 
wac tatek czy dodatköw. 

Jakosc obrazu generowa- 
nego przez Savage4 jest bar- 
dzo dobra, zwtaszcza w trybie 
32-bitowego koloru. Kose 
oferuje kilka specjalnych 
funkeji 3D, jak np. ttoezone 
mapowanie wybojöw (em- 
boss bump mapping), 8-bito- 



wy bufor szablonowy i filtro- 
wanie anizotropowe. 

Pod wzg Indern szybkosci 
Savage4 jest zblizony do TNT, 
a najezesciej troszke^ wolniej- 
szy, tak wiec w praktyce od- 

powiednia. rozdzielczoscia. 
do ptynnego grania b§dzie 
800x600 przy 32-bitowym ko- 
lorze. Jesli lubicie internetowe 
deathmatche, gdzie akcja jest 
bardzo szybka, Savage4 b§- 
dzie troche. za wolny - lepiej 
kupt6Voodoo3lubTNT2. 

Creative 3D Blaster Sa- 
vage4 sprzedawany jest z 
dwiema ptytkami CD. Na jed- 
nej znajduja.sie sterowniki dla 
Windows 98 i NT 4.0 oraz kil- 
ka prostych programöw uzyt- 
kowych, na drugiej zas - pet- 
na wersja gry Expendable. 
Sterowniki umozliwiaja. po- 
nadto podkr^cenie chipu Sa- 
vage4 i pamieci na karcie ze 
standardowych ustawieh: 

110/125 MHz do 143/143 
MHz. Karta dziatata u mnie 
stabilnie przy czestotliwo- 
sciach 143/140 MHz. Pa- 
rti ie/C nie wytrzymata 143 MHz 
- 3D Blaster w grach 3D za- 
wieszat si§. 

Savage4, podobnie jak Sa- 
vage3D, ma byc chipem po- 
pularnym. Niedrogi, ale takze 
nie najszybszy. Bogaci i wy- 
magaj^cy nadal wybierac 
bQda.zofertNVIDII,3dfxaczy 
Matroxa. 

PitA (pila@gambler.com.pl) 

Cena (z VAT): 680 zt. Do te- 
stöw dostarezyta firma: Crea- 
tive Labs, ul. Sobieskiego 
110 m. 3, 00-764 Warszawa, 
tel. (022) 646 52 16, faks 
(022) 646 52 15; e-mail: 
ewa_sitarek@creative.ie; 
http://www.soundblaster.com. 



Unreal. Po lewej - screen z gry na zwyktych akceleratorach 3D, po prawej - ef ekt zastosowania tekstur w wysokiej rozdzielczosci. 
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Matrox Millennium G400 DualHead 




Przedstawione na tegorocz- 
nych targach CeBIT karty gra- 
ficzne kolejno docieraja_do Pol- 
ski. W numerze czerwcowym 
opisywalismy juz dopalacze z 
procesorami RIVATNT2 i Voo- 
doo3. Teraz pora na akcelerator 
Millennium G400 DualHead. 
Jak kazda karta kanadyjskiego 
Matroxa, takze i ta oparta jest 
na kosci zaprojektowanej przez 
firme.. Tym razem jest to MGA- 
-G400, nastepca MGA-G200. 
Chip ten ma konkurowaö z pro- 
cesorami takimi jak RIVATNT2 
czy PowerVR 250. 

G400 to ogromny krok do 
przodu w stosunku do G200. 
Zwiekszono rozmiar magistra- 
li - teraz wynosi az 256 bitöw 

(jest to jeden z pierwszych 
256-bitowych uktadöw gra- 
ficznych). G400, podobnie jak 
G200, pracuje w trybie dwu- 
wymiarowym (jako karta 
VGA) oraz jako bardzo wydaj- 
ny akcelerator 3D. Zintegro- 
wany 300 MHz RAMDAC oraz 
16 MB (w testowanej wersji 
karty) lub 32 MB pamiQci 
SGRAM umozliwiaja mu wy- 
swietlanie bardzo wysokich 
rozdzielczosci (do 2048x 
1536) przy nie meczacych 
wzroku czestotliwosciach od- 
swiezania (co najmniej 75 Hz) 

i petnej, 24- lub 32-bitowej pa- 
lecie barw. 

Bardzo ciekawe sa, ofero- 
wane przez G400 mozliwosci 
akceleracji grafiki 3D. Juz 

uktad G200 byi swego rodza- 
ju rewolucja, gdyz jako jeden z 
pierwszych renderowat w 32- 
-bitowej gtebi barw. Nie byt jed- 
nak az tak rozbudowany pod 
wzgledem innych funkcji 3D 
jak np. RIVA TNT, ktöra pojawi- 
la sie kilka miesi^cy pözniej. 
G400 nadrabia wszelkie za- 

legiosci. Jego mozliwosci sa. 



tak duze, jak kosci TNT/TNT2. 
Matrox dodat tez kilka funkcji, 
ktörych nie byto w zadnym 
z konkurencyjnych uktadöw. 
Zdecydowanie najwazniej- 
sze jest srodowiskowe mapo- 
wanie wybojöw (environmental 
mapped bump mapping). Pole- 
ga ono na odwzorowaniu nie- 
röwnosci powierzchni z pozoru 
gtadkich przedmiotöw, bez 
tworzenia nowych poligonöw i 
w potaczeniu z mapowaniem 
na tych przedmiotach otocze- 
nia (srodowiska). Srodowisko- 
we mapowanie wybojöw wy- 
maga naktadania trzech te- 
kstur na kazdy tröjkaj obiektu 
3D: tekstury wtasciwej, mapy 
otoczenia i mapy wybojöw. Dia 

G400 nie stanowi to jednak 
problemu, gdyz karta potrafi 
naktadac trzy tekstury w jed- 
nym cyklu zegara! Dia poröw- 
nania konkurencyjne uktady, 
jak TNT2, Voodoo3 czy RAGE 
128, naktadaja najwyzej dwie 
tekstury w tym samym czasie. 

Srodowiskowe mapowanie 
wybojöw pozwala na tworze- 
nie naprawde ciekawych efek- 
töw: jeziora o faluja^cej wodzie, 
„katuz" na rozgrzanym asfal- 
cie, chropowatych karoserii 
samochodöw. Po ogloszeniu 
specyfikacji G400 wielu pro- 
ducentöw gier zapowiedziato 
zaimplementowanie obstugi 
srodowiskowego mapowania 
wybojöw w przygotowywa- 
nych przez siebie tytutach. 

Oczywiscie, posiadacze 
TNT/TNT2 lub RAGE 128 nie 

zostana. opuszczeni. Co 
prawda ich uktady oferuja. 
znacznie prostsza. odmiane 
mapowania wybojöw, ttoczo- 
na.(emboss bump mapping), 

jednak czejsc efektöw beda. 
mogli ujrzec takze na swoich 
kartach graficznych. 



Testowana karta Millennium 
G400 oferuje ponadto funkcji 
DualHead. Na sledziu urza.- 

dzenia znajduja. si^ dwa 15- 

-bolcowe ztacza do monitora. 
Do jednego mozna podta.czyö 
monitor, a do drugiego, przy 
uzyciu znajduja.cej si^ w pudet- 
ku z karta. przejsciöwki, telewi- 
zor. Jednak G400 potrafi tez 
sterowa6 dwoma monitora- 
mi niezalezniel Drugi 
monitor mozna wyko- 
rzystac do powiek- 
szenia pulpitu Win- 
dows (np. z dwöch 
monitoröw 15-calo- 
wych, pracuja^cych w 
rozdzielczosci 800x 
600, mozna stwo- 
rzyö szeroki pulpit 
1600x600 punk- 
töw), do ogla.dania 
powi^kszonych frag- 
mentöw obrazu albo 
filmöw DVD (pod- 
czas gdy na pierw- 
szym monitorze mo- 
zemy pracowac w 
Wordzie). 

Jesli chodzi o osia.- 
gi G400, to karta ta 
w niskich rozdziel- 
czosciach oferuje 

szybkosö na pozio- 
mie RIVY TNT. Jesli 
jednak zmienimy tryb 

graficzny na 1024* 

768, 1280x1024 lub 

1600x1200 (w 32- 

-bitowym kolorze), 

G400 pokazuje swo- 

je pazurki. Wtych rozdzielczo- 

sciach, w tescie demol. dm2 

(Quake II) nowy Millennium 
okazat sie szybszy od TNT2Ü! 
Matrox ma w swej ofercie 
takze karty Millennium G400 
MAX (niedostepne w momen- 
cie, gdy pisz§ te stowa). Wy- 
röznia je ulepszony chip 



G400. Jest on taktowany szyb- 
szym zegarem (G400: 125 
MHz, G400 MAX: 166 MHz) 
oraz szybszym ukladem RAM- 
DAC (360 MHz). Karta Millen- 
nium G400 MAX z 32 MB pa- 
miQci i funkcja. DualHead to 
smakowity kasek dla kazdego 
gracza. Niestety, cena na po- 

cza.tku b^dzie odstraszaja.ca. 

Tymczasem 16-megowego 
G400 mozna juz kupiö za 
cen§ 16-megowej TNT2. War- 
to zdecydowaö sie. na Matroxa, 
ze wzgledu na obstug^ srodo- 
wiskowego mapowania wybo- 
jöw. Jak ten efekt wyglada w 





I Osiqgi 



STB Velocity WinFast 3D 
4400* S320 II" 


Millennium G400 
16 MB*** 




3D Blaster 
Savage4**** 


Quake II 3.20 demol 
(16-bitowe tekstury) 

640x480 16bpp/32bpp 79,7/69,5 83,4/81.6 
1024^768 16bpp/32bpp 38,5/28,4 57,4/39,4 
3DMark 99 Max (Pro) Z16 TB 

640«480 16 bpp / 32 bpp 3822 / 3850 3827 / 3855 
1024x768 16 bpp/ 32 bpp 2951/2137 3725/2916 


62,6/62,1 

54.4/52,4 




73,0/65,1 
30.8/24.6 


3762 / 3808 
3721/3587 




3768/3636 
2343/ 1642 


Uwaga! Pomiaröw dokonano przy uzyciu komputera Pentium II 450, 128 MB SDRAM, Windows 98, DirectX 6.1 

* RIVA TNT (90/110). 16 MB. sterowniki Detonator 1.20 ** RIVA TNT2 (140/160), 16 MB, sterowniki Detonator 1.18 

*** G400 (125/166), 16 MB **** Savage4 (110/125), 32 MB 



Screen z gry Expendable: ten sam, ale nie taki 
sam. U göry - wersja z wlqczonym efektem ma- 
powania wybojöw (obstugiwanym przez G400), 
u dotu to, co ujrzq posiadacze wszystkich innych 
akceleratoröw 3D. 



praktyce - ocehcie sami na 
podstawie obrazköw. 

PitA (pila@ganibler.com.pl) 

PS Na krazku Gamblera, w 
Kaciku Technicznym zamie- 
scitem plikwideo, demonstru- 
ja.cy mozliwosci G400. Znaj- 
dziecie tarn takze wiele zrzu- 
töw ekranöw, przedstawiaja- 
cych srodowiskowe mapowa- 
nie wybojöw. 

Ceny (z VAT): Millennium 
G400 16 MB DualHead - ok. 
730 zt; Millennium G400 
32 MB DualHead - ok. 980, 
Millennium G400 MAX 32 MB 
DualHead - ok. 1 200 zt. Do te- 
stöw dostarczytafirma Tornado 
2000 SA, Warszawa, ul. Kier- 
bedzia 4, tel. (022) 851 24 01 ; 
e-mail: tornado@tornado.com. 
pl; http://www.tornado.com.pl. 
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INTERNET 



Online 

Powstaje nowy polski internetowy 
serwis o grach komputerowych - 
Tsunami. Stworzyta go grupa osöb | 
majacych doswiadczenie w podob- 
nej dzialalnosci. a takze we wspot- 
pracy z pismami branzowymi. Maj^ 
ambicj«? szybko osi^gn^c pozycjQ 
lidera. W chwili, gdy powstawatten 

tekst, Tsunami jeszcze nie zacz^to 
dziatac, trudno wiqc wydawac wy- 
roki. Ocehciesami. 

http://www.tsunami.pl ] 

• • • 

Jaskinia Behemotatocz^stouaktu- 
alniany, obszerny serwis o grze He- 
roes of Might and Magic III, zawie- 
raj^cy doMadne charakterystyki 
miast, armii. bohaterow i czaröw 
oraz pliki i spory zbiör map (ok. 

130). Na stronie mozna znalezc 
rowniez najswiezsze informacje na 
temat gry i zapowiadanego na ko- 
niec tego roku Expansion Packa. 
Zapraszamy do 

http://www.valhatlaxom.pl/ 

homm3 

• • • 

.Kaktus" to kolejna strona poswi§- 
cona sprzQtovvi komputerowemu. 

Jak wi^kszo&c serwisow oferuje 
duzy \vybor driveröw, patchy i uzyt- 
köw pornagaj^cych podkr^cic ma- 
szyn$. Polecamyj^jednakzinnego 
powodu - znajdziecie na niej pliki 
do programowania BlOS-u, co w 
dzisiejszych czasach (panika wy- 

wolana przez wirus Czernobyl) jest 
duzym plusem serwisu. Poiecamy. 

http://www.kaktus.punkt.pl 

• • • 

Jesl« poszukujecie plfku zwi^zane- 
go z jakas gr^, to najlepszym miej- 
scem. od ktörego mozna zacz^d 
poszukrwania, jest strona 3Dfiles.[ 
Znajdziecie na niej duzy zbiör pat- 
chy i driverovv, a takze mnostwo 

opisöw nowego sprzQtu i gier oraz 
kolekcj§ filmow zapowiadaj^cych 
przygotowywane tytuty. 

http://www.3dfiles.com/ 

• • • 

Seria Wmg Commander ma dJug^ 
histon§. Pocz^tkowo nalezaty do 
niej zwyk*e .symulatoryfantastycz- 
ne". z czasem powstawaty prawdzi- 
6 f ilmy interak i e. Tworca seni, 
Chns Roberts, poszed* krok dalej. 
Kolejna cz^cWmg Commandera 
nie b^drie gr^, lecz f ilmem. Zapo- 
wiada si? ciekawie. szkoda tylko ze 
zabraknie w niej aktoröw znanych z 
ostatnich 3 czesci gry. Wi^cej in- 

formacji na temat filmu (jego pre- 
miera zbliza si§ wtelkimi krokami) 
znajdziecie na ströme 

http://www.wcmovie.com 

• • • 

Filmow o rzeczywistosci wirtualnej 
nakr^cono sporo, ale o jednym 

•vi^cej. „Matnx" to 






Ponad dwa miliony Polakbw konysta regu- 
larnie z sieci Internet — jest to tyle, 
ile ludnosci liczy stolSca. Czy mozemy sobie 
wyobrazic, co dziatoby sie na ulicach, 
gdyby nie byto policji, a wtasciciele mieszkan 

i sklepöw zdani byli wytqcznie na siebie? 



Bezpieczehstwo kompute- 
rowe to temat spychany na 
margines potrzeb spolecz- 
nych. O spoköj i porza_dek na 
ulicach dba policja, straz miej- 
ska i inne stuzby. Na prözno 
jednak szukac instytucji, ktöra 
zajetaby sie bezpieczenstwem 
zycia wirtualnego. 

Niestety, autorytety politycz- 

ne nie dostrzegaja. powagi sy- 
tuacji. Trzeba jeszcze bardzo 
wiele zrobic w zakresie eduka- 
cji i popularyzacji informatyki, 
aby zagadnienie bezpieczen- 
stwa sieciowego stak) sie tak 
powszechnie znane, jak na 
przyktad kwestia higieny oso- 
bistej. Tymczasem przestepcy 
komputerowi nie czekaja., swa. 
wiedza.zas moga, zadziwic nie- 
jednego specjaliste. W Pol- 
sce ataki z Internetu na pewno 
sajuz na porza_dku dziennym, 
tylko jeszcze o tym nie wiemy, 
gdyz nie potrafimy rozpozna6 
objawöw i skutköw. Kto nie 
wierzy, niech przypomni sobie 
26 kwietnia 1999 r., kiedy kil- 
kadziesiat tysiecy kompute- 
röw zamilkto na zawsze w wy- 
niku dziatania wirusa CIH. Byi 
to klasyczny atak z konkretnym 
zamiarem zniszczenia. Jak 
wiele niewinnych ataköw pe- 
netrujacych zdarza sie co- 
dziennie, nie mamy pojecia. 

Obecnosc komputeröwwzy- 
ciu codziennym jest faktem, ta- 
kim samym, jak istnienie ban- 
köw, w ktörych trzymamy pie- 
niadze. Na dodatek komputery 
czesto przechowuja. informa- 
cje cenniejsze niz zawartosc 
bankowych skarbcöw, a chro- 
nione sa.znacznie gorzej. Pro- 
blem nie byt powazny, dopöki 
nie pojawify sie sieci kompute- 
rowe. Dawniej, aby zabezpie- 
czyc informacje, wystarczyto 
zamknac komputer w sejfie. 



Obecnie ziodzieje danych po- 
trafia.dziatac na odlegtosc, uzy- 
wajac urza_dzeri do wychwyty- 
wania zmian pola elektrosta- 
tycznego, generowanego przez 

pracujacy komputer. Im cen- 
niejsze informacje, tym wiekszy 
arsenat srodköw moze byc uzy- 
ty do ich kradziezy. 







z internetu 
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przetoqrl Dominik Sun 






Zagrozenie spowodowane 
lawinowo rozwijaja.ca. sie kom- 
puteryzacja. jest wieksze, niz 
ktokolwiek moze przypusz- 
czac. Dotyczy w jednakowym 
stopniu wszystkich korzystaja.- 
cych z komputeröw. Nawet 
prywatny uzytkownik, ktöry nie 

robi nie poza okazjonalnym 
graniem, narazonyjest nastra- 
te, gdy wirus zaatakuje jego 
komputer. A jak niespokojnie 
musi spaö prezes duzej firmy, 
dyrektor banku czy linii lotni- 
czych, gdy uswiadomi sobie, 
ze nastoletnia osoba z drugie- 
go konca swiata moze w kilka 
godzin spowodowac ogrom- 
ne straty jego przedsi^bior- 



stwa. Pöt biedy, jesli zrobi to 
dla zabawy. Moze przeciez 
jednak dziatac dla konkureneji: 
wykrasc dane czy unierucho- 
mic System. Nie ma w tym 
przesady. Bezpieczny jest tyl- 
ko ten, kto swojego komputera 
w ogöle nie wtaeza. 

Natura nie znosi prözni, dla- 
tego warto zapoznac sie z te- 
matem bezpieezehstwa kom- 
puterowego, choeby z mysla. o 
obronie swojej wtasnosci. Atak 

na cudze dane to takze zjawi- 
sko spoteczne, ogölnoludzkie. 
Tylko zrozumienie jego istoty 
pozwoli mu zapobiec. Dziatal- 
nosc aparatöw instytucjonal- 
nych, takich jak policja, wy- 

. wofuje jedynie zej- 

scie przestepcöw 
do podziemia. Sci- 
gani sa. „po fakeie". 
Zabezpieczenie mie- 
nia nalezy do jego 
wtasciciela. 

Niektörzy na pew- 
no zdaja. sobie spra- 
wq, ze postep w 

dziedzinie zabezpie- 
czeh jest wynikiem 
nieustannych zma- 
gan krakeröw i ad- 
ministratoröw syste- 
möw komputerowych. 
Zabawa w szukanie 
dziur w systemach i 
ich zalepianie jest 
motorem postepu w 

tej dziedzinie. Dobry 
administrator powi- 
nien byc wiec do- 
brym krakerem i odwrotnie: z 
dobrego krakera na pewno wy- 

rosnie swietny administrator. 

Marcin Przasnyski 

Od redakeji: Publikujemy 
fragmenty wstepu do ksiazki 
„Atak z Internetu", ktöra ukazata 
sie miesia.c temu naktadem wy- 
dawnietwa Intermedia PL. Jej 
autorem jest obywatel USA, byry 
kraker, obecnie ceniony speeja- 
listaw dziedzinie zabezpieezeh. 
Autor ma na koncie wiele profe- 
sjonalnych wtamah, pragnie 
wiec pozostac anonimowy, 
ukrywaja^c sie pod pseudoni- 
mem Andy Warhole. 






INTERNET 




Ze w Internecie mozna zna- 
lezc wszystkie informacje, wie 
kazde dziecko. W tym natloku 
tatwo sie jednak pogubic. Wpi- 
saniewwyszukiwarce interesu- 
jacego nas hasta przewaznie 
kohczy sie wyswietleniem adre- 
söw kilku tysiecy stron. Inny 
problem to wiarygodnosc da- 
nych, szczegölnie wazna w 
przypadku informacji ze swiata 
nauki, ktöre czesto podawane 
saz Wedami lub nawet... wyssa- 
ne z palca. Wazne jest wiec do- 
cieranie do zrödet informacji. 
Przedstawiam cztery serwisy, 
ktöre uwazam za interesujace i 

godne zaufania. 

Scout Science Report 

http://scout.cs.wisc.edu 

Portal potaczony z wyszuki- 
warka., cos w rodzaju Yahoo!, 
przeszukuje jednak Siec pod 
katem informacji naukowych. 
Na jego stronach znajduje sjq 
wiele artykutöw oraz odsytaczy 
do serwisöw poswieconych 
poszczegölnym zagadnieniom 
naukowym. Interesujaca jest 
mozliwosc zamöwienia biulety- 
nu informacyjnego w kilku wer- 
sjach tematycznych, w tym biu- 

letynu zbiorczego, prezentuja.- 
cego osiacjniecia naukowe we 
wszystkich dziedzinach. Jest 
on przysytany e-mailem raz na 
dwa tygodnie. Zawiera takze li- 
ste nowo powstarych serwisöw 



o tematyce naukowej oraz ich 
krötkie opisy. 

SETI at Home 

http://setiathome.ssl.ber- 
keley.edu 

SETI@Home to projekt, 
dziQki ktöremu kazdy posia- 
dacz domowego komputera 

moze aktywnie uczestniczyc 
w poszukiwaniach cywilizacji 
pozaziemskich. Pod poda- 
nym adresem otrzymuje sie. za 
darmo oprogramowanie (po 
zainstalowaniu zajmuje ok. 
800 kB), ktöre umozliwia ba- 
danie sygnatöw radiowych 
przechwytywanych przez ra- 
dioteleskop w Arecibo. Przy 
pierwszym uruchomieniu pro- 
gram rejestruje uzytkownika 
na serwerze SETI, po czym 
sciaga partie danych (ok. 300 
kB) i analizuje ja- Gdy skori- 
czy, prosi o podtaczenie do 
Sieci i wyniki przesyta do ser- 
wera. Projekt SETI@Home 
wystartowat okoio pöftora mie- 
siaca temu. Od tamtego czasu 
do badah przytaczyto sie po- 

nad 500 tys. osöb, a ich kom- 
putery poswiecity na oblicze- 
niatacznie ponad 10 tys. lat. 

Space Science News 

http://science.nasa.gov 

Strona prowadzona przez 
naukowcöw z NASA, zawiera 
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Program analizujqcy informacje przeslane w ramach programu Seti@home 
dziata jak screen saver. Dane przetwarzane sq tylko wtedy, gdy komputer nie 
jest wykorzystywany do innej pracy. Podczas analiz na biezqco wyswietlane 
sq wykresy i inne informacje na temat badanego sygnalu. Przetworzenie jed- 
nego pakietu trwa kilkadziesiqt godzin. 



dziesi^tki swietnie napisa- 
nych, bogato ilustrowanych 

artykutöw na temat ekspery- 
mentöw przeprowadzanych 
na catym swiecie, gtöwnie w 
USA. Jak nietrudno sie domy- 
slic, dominuje tu tematyka 
kosmiczna, choc trafiaja sie. 
röwniez teksty ogölne. Gtöw- 
na zaleta serwisu jest przy- 
stepnyjezyk artykutöw. Nawet 

najbardziej skomplikowane 
zagadnienia przedstawiane 
sa w sposöb przejrzysty i 
zwiezty. 

Tu takze istnieje mozliwosc 
zaprenumerowania biuletynu 
informacyjnego (Science 

News Express), ktöry powia- 
damia o pojawieniu sie nowe- 
go artykutu na serwerze. Na 
stronie znajduje sie. röwniez 
odsytacz do oficjalnego serwi- 
su JPL(Jet Propulsion Labora- 
tory), gdzie mozna zamöwic 
cotygodniowe raporty z prze- 
biegu misji Mars Global Sur- 
veyor oraz Deep Space One. 

The Mars Society 

http://www.marssociety. 
org 

Prywatna organizacja The 
Mars Society zostata zatozona 
dwa lata temu przez Roberta 
Zubrina, jednego z czotowych 
inzynieröw z NASA. Jej celem 
jest zorganizowanie zatogo- 
wych wypraw na Marsa w cia.- 
gu najblizszej dekady. Na li- 
scie czfonköw znalazto sie. 
ostatnio wielu stawnych ludzi 
(np. James Cameron), dzieki 

czemu udato sie zdobyö 
znaczne srodki finansowe. 
Umozliwa one miedzy innymi 
budowe w arktycznych regio- 
nach Kanady naukowej stacji 

badawczej, w ktörej beda sy- 
mulowane warunki panujace 
na Czerwonej Planecie. 

Mars Society rozwija sie. 
bardzo dynamicznie. Jezeli 
tempo zostanie utrzymane, 
niewykluczone, ze juz za 

2-3 lata organizacja osia.- 
gnie swe statutowe zatoze- 

nia. Na stronie WWW znaj- 
dziecie szczegötowe dane 
na temat stowarzyszenia, 
jego planöw i przede wszyst- 
kim wiele ciekawych informa- 
cji na temat Marsa. 

Internetowa strona polskie- 
go oddziatu Mars Society 
(ktörej mam przyjemnosc byc 
webmasterem) znajduje sie. 
pod adresem http://www. ge- 
ocities.com/ResearchTrian- 
gle/Forum/6230. 

Piotr Moskal 



prawdziwe arcydzieto sztuki filmo- 
wej. Profesjonalne podejscie dote- 

matu t rzucajatce na kolana efekty 
I speqalne oraz wspaniata gra Kea- 
[ nu Reevesa zapewm^ swietna za- 
I baw§ kazdemu mitosnikowi SF i 
[ komputeröw. Oficjaln^stron^filmu 
f znajdziecie pod adresem 

http://www.whattsthematrix. 

com 









[ Najnowsze informacje ze swiata 
Hollywood, zapowiedzi, trailery. 

; premiery, raporty finansowe fil- 
mow, archiwum - to raj dla fanow 

I kina. A do tego jeszcze informacje 

\ na temat niemal kazdego nowego 
tytutu (wraz z adresem jego ofi<^ 
nej strony WWW)! Wszystko to 
znajdziecie na stronie 
http://www.film.sprint.pl 



Orson Scott Card to jeden z najlep- 
szych wspotczesnych pisarzy SF. 
„Gra Endera" jest jedn^z obowi^z- 
kowych pozycji tego gatunku. 
Wszystkich wielbicieli wspaniate- 
go pisarza zapraszam do „Hattrack 

River" - wirtualnej wioski, ktora zo- 
staJa zafozona przez fanow cyklu o 
Alwinie Stworcy. Znajdziecie tarn 

duzo oryginalnych tekstow OSC, 
sposrod ktörych na uwag§ zasfu- 
guje opowiadame pod tytutem 
„Sfonie w Poznaniu". Autorzy stro- 
i ny utrzymuj^ staty kontakt z pisa- 
rzem, wiadomosci tarn zamieszczo- 
ne s^ wi^c zawsze aktualne. 
http://www.hattrack.com 



Tworczosc Franka Herberta znana 
jest na catym swiecie. Jego saga o 

| pustynnej planecie Diunie docze- 

^ kafa siQ adaptacji filmowej (choc 

l tylko pierwszy tom) oraz trzech gier 

I komputerowych. Wierni fani stwo- 

rzyli strony poswi^con^ temu cy- 

r klowi. Na stronie Fedaykin znaj- 
[ dziecie mnostwo informacji o ca- 
tym cyklu, zaröwno o ksiazkach, jak 
i o filmie Davida Lyncha „Dune", ar- 
chiwum Diuny oraz gry tekstowe 
(tzw. MUD-y), oparte na ksi^zkach 
Herberta. Jesli chcecie dowie- 

dzied si^ czego^ wi^cej o Freme- 
nach, odwiedzcie strony 

http://www.fremen.org 



Ogtoszenia drobne w Internecie? 

Czemu nie! Na bezptatnym serwe- 
, rze ,.Okazja w codziennie pojawia 
I si§ kilkadziesiqt nowych ogtoszeh, 
I pogrupowanych w kategorie „Ku* 

pie", „Sprzedam" i „Ustugi", doty- 

cz^cych wszystkiego: kompute- 

Iröw, pracy, nieruchomosci, zwie- 
I rz^t, samochodöwitd. 
[ http://www.okazja.com 

I Wiesci zebrat 

Aragorn (aragorn@gambler.com.pl) 



CO 



S 









Oburzony czytelnik napisal 
ostatnio, ze irytuje go maniera 
pisania wstepniaköw do tej 
dwukolumnowej rubryki, juz 
w nazwie zawierajacej pewna. 
dawke chaosu. By, jak pisze 
czytelnik, VARI A'tkowo nie za- 
mienilo sie w jakies Porzad- 

kowo, postanawiarn spetnic 

jego oczekiwania. Tym razem 
wstepniaka nie bedzie. 

Nie napisze wiec o zawar- 
tosci tego wydania - ani o w 
stu procentach prawdziwej 
historii spisanej w stylu styn- 
nego zydowskiego satyryka, 
Ephraima Kishona, ani o ar- 
cyinteligentnej polemice do- 
tyczacej tekstu „Buntownik z 
wyboru" (G 6/99). W ogöle 
nie nie napisze. 

Nie zycze wiec mitej lektury 
i do nieprzeezytania za mie- 
siac. 

Ko(ntr)ordynator 



VARIA'tele 



Druga odsfona naszego konkursu dla 
pelnoletnich czytelniköw. Wystarczy za- 

dzwonic pod numer 700 (654+98) - 
76% z 2326 i podac prawidtowa. odpo- 
wiedz. Na zwyciezcöw czeka 20 albumöw 
fotograficznych „Splawiki wczoraj i dzis". 
Jak nazywa sie rejon bombardowany 
przez NATO wiosna. biezaeego roku? 

a. Mra.gowo, b. Dziafdowo, c. Kosowo 
Losowanie odbedzie sie w 31 lutego. 

Chris 



Wybbr z Buntownika 



Obecni graeze w wi^kszosci (99%) nie 

umieja. grac. Nie chea. grac. Chca., aby to 
nimi grano. Aby ich zabawiano. By zba- 
wiono ich znudzone, cyniczne (btad... byc 
cynikiem tez trzeba umiec) dusze. Tak jak 
dawniej. Ptytka mysl: „wszystko juz byto" 
cöz oznacza? Ano, wizje swiata, ktöry nie 
jest tworzony, lecz dawany - z gazet, z 
ksiazek, od innych ludzi - odbiorey stoja.- 
cemu z rozwarta. geba. i chtonacemu. Ta- 
kiemu to, rzecz jasna, wydaje sie, ze 
wszystko juz „byto", poniewaz sam nie nie 
zrobit. Bo „byc" to moze „robic"... 

Charakterystyczna. cecha. graezy jest 
sentyment, a moim zdaniem - infantylizm. 
Stare 8-bitowe gry byty fascynuja.ee nie 
dlatego, ze istnieje jakas szczegölna 
„obiektywna" (scenariusz, technika gra- 
ficzno-muzyczna) ku temu przyczyna, lecz 
dlatego, ze cztowiek byt mtody i inny. Albo 

po prostu inny. Maty szczegölik: gier na 
8-bitowce byty grübe tysia.ee, pamieta sie 
zaledwie kilka (ile przez tydzien „przewa- 
lato sie" tytutöw? 10? 20? czasem wie- 
cej), zazwyczaj przez wzglad na klimat 
„dookölny". Granie w kilka osöb w Boul- 
der Dasha czy Spy vs. Spy (niektörzy do- 
konywali cudöw jako np. nietrzezwi), sru- 
bowanie w gronie znajomych wyniköw 
okrazeri w 1 GP (znam przypadek pewne- 
go, chorobliwie zazdrosnego osobnika, 

ktöry chowat dyskietke z tym programem, 
aby nikt wczesniej od niego nie zapisat si§ 
w hall of tarne!), triumfowanie po catonoc- 
nym graniu w Elite czy Pirates!, bo znala- 
zto si§ kuzynke ojea czy dato tupnia Thar- 



goidom (a twarde to byty s...syny). I tak 
dalej, i tak dalej. 

„Dusza" gry tkwita w graezu, nie w 
grze. Wyznaj? konstrukcjonizm - traktu- 
je otoczenie (w tym i gry) jako pretekst. 
Li tylko pretekst. Do „rozbudowywania" 
siebie, do poznania siebie. Wartosc da- 
nej gry jest nierozerwalnie zwiazana ze 

mna., z tym co akurat radosnie „odee- 
dzam" z ekranu, a jednoczesnie z tym, co 
tarn chcQ widziec, uzyskac. Nie potrafit- 
bym oddzielic, nakreslic granicy - oto 
tutaj, w tej konkretnej emoeji, w konkret- 
nej grze - co pochodzi od niej, a co ode 
mnie. Ja to gra, gra to ja (przesada i me- 
tafora). Nie jest to wcale „rozgrzeszanie" 
gier czy postulowanie braku kryterium w 
ocenianiu „grywalnosci", ale wzniesie- 
nie go na wtasciwy poziom - tego, KTO 
ocenia. Nie produkt, bo on „sam w so- 
bie" nie istnieje, poniewaz siatki röznych 
ocen, recenzji, interpretaeji danej gry 
(nie möwiac juz o ich uzgodnieniu...) nie 
pokrywaja. sie. Zostaje ten, kto odbiera, 
Gracz. Tylko on jest odpowiedzialny za 
swoja. ocenQ, za interpretaeji (nie 
„obiektywna." wartosc gry). On to prze- 
ciez w kohcowym efekeie jest osoba., 
ktöra decyduje sie spedzic bezeenne 
chwile swego zycia z Gra.. 
A zatem diagnoza jest juz tatwa. Nasz 

„Buntownik z Wyboru" okazuje sie czto- 

wiekiem maskujaeym swoje f rustraeje, fo- 

bie wobec: swiata, siebie samego, ko- 
chanki, budki z piwem, ksiazek, wtasnego 
libido, a moze braku sensu, celu w zyciu. 




pewnej pinezki 




Tekst dedyku je wsxystkim 
naiogowcom. 

Kazdy z nas tkwi w szponach natogu. Nie- 
ktörzy nie potrafi^ rozpocz^c dnia bez kieli- 
szka [mam nadzieJQ, ze kolega nie pije, nomen 
omen, do mnie - Ordynator], innym zas drz^ 
r^ce, jezeli nie dzierz^ papierosa. Möj nalög 
jest byc moze niezwykty - ja mianowicie zuj§ 
pinezki. Zaj^cie to nie wptywa wprawdzie naj- 
lepiej na z§by, pomaga mi jednak skupic si$ i 
rozluzniö. Moze miec jednak wyj^tkowo szko- 
dliwe nastepstwa. 

^Zdarzyto si$ to przed laty, gdy rozpoczyna- 
em pracQ w pewnej sporej ageneji reklamo- 
wej. Warunki nie byty moze najlepsze, dosta- 
lem jednak swöj k^eik, biureczko i podpi^ty do 
Internetu za pomoc^ swiattowodu komputer. 
Do petnego szcz^scia brakowalo mi tylko kon- 
ta na firmowym serwerze. 

Öw fatalny poranek niezym nie röznit si^ od 
pozostalych - byto troch^ pochmurno, a ja 

rniatem huk roboty. Niczego nie podejrzewa- 
j^c, si^gn^tem do pudelka z pinezkami, by od- 
dac si^ ulubionemu zaj^ciu. Wiasnie w mo- 
mencie, gdy udato mi si§ z^bami oddzielic te- 
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pek od ostrza, firmowy komputerowiec zblizyl 
si^ do mnie cichutko jak kot i oznajmrt: - Zato- 
zyiem ci konto! 

Styszc^c nieoczekiwanie m^ski glos tuz przy 
uchu, podskoczyiem na krzesle i gwahownie 
wci^gn^lem powietrze. Nast^pnie grzecznie 
podzi^kowaiem i wröcifem do przerwanych 
zaj$c. Po chwili zorientowafem siQ, ze cos jest 
nie tak. Miafem wprawdzie w ustach ostrze 
mojej pinezki, tepek znikn^i jednak bez sladu. 
Moglo to cznaezac tylko jedno - gdy nabiera- 
lem powietrza, lepek wslizn^l mi si^ do tchawi- 
cy i potem dalej, do pfuc. Jak na zamöwienie 
poezdem w piersiach dziwny ucisk. 

Dochodz^c do stusznego wniosku, ze co 
wpadfo, to i wypadnie, nie przej^fem si? szcze- 
gölnie sytuaej^. Z rzadka jedynie pocharkiwa- 
lem, maj^c nadziej§, ze cisnienie wypchnie z 
moieh trzewi obee cialo. 

Byc moze na tym sprawa by stanzte. Okoto 
poludnia musiatem jednak udac si^ w waznej 
sprawie do dziatu marketingu. Tarn rozsiadtem 
si§ i, jednym uchem sluchaj^c niezwykle waz- 
nych informaeji przekazywanych mi przez sze- 
fa dziatu, dalej pröbowatem pozbyc si^ fatalne- 
go tepka. Wydawane przeze mnie tajemnieze 
odgtosy w koheu zaintrygowaly mojego roz- 



rnöwe^. Zapytal, co mi jest. Grzecznie oznajmi- 
lem, ze w moieh ptucach znajduje si$ pinezka. 
Wtedy on t nie wiedziec czemu, nie przeszedt 
nad tym do porz^dku dziennego, lecz wstaf i 
gromkim gtosem oznajmil na cat^firm§: - Stu- 
chajeie, jemu do ptuc wpadla pinezka! 

W tym momencie rozpQtato si^ pieklo. Woköt 
mojej skromnej osoby zgromadzity si^ wszystkie 
firmowe kobiety, od dzialu obstugi klienta, po 
asystentkQ dyrektora. Przez chwilQ patrzyty na 
mnie jak na raroga, potem jednak z ich ust posy- 
paty siq zbawienne rady. Po kilku minutach by- 
iem juz przekonany o ich siusznosci, Porzucilem 

sporadyczne charkni^cia i pröbowalem wydo- 
byc pinezk^ jednym pot^znym kaszlni^ciem. 
Niestety, jedynym efektem moieh staran byto 
wydanie z siebie przerazaj^cego dzwi^ku, przy- 
pominaj^eego trochQ ryk rannego drapiezcy 

gdzies w sawannie. Zadowolony z wywotanego 
efektu powtörzytem czynnosc kilka razy. 

Wtedy na scenQ wkroczyl dyrektor. Poinfor- 
mowat zgromadzonych t ze wlasnie odbywa 
wazn^ rozmow^ telefoniczn^ z zagranicznym 
kontrahentem, ktöry zaciekawiony pyta, dla- 
czego po naszym biurze biegaj^ dzikie zwie- 
rz^ta. Skoro moje zycie zalezy od charezenia, 
to dlaczego nie charcz^ w toalecie? 



TKOWO 



Chce odmiany, chce - tak jak dawniej 
byto - chce do mamy, chce byc przytulo- 
ny, ukojony, chce, aby powiedziano mu 
wprost i jasno - to jest göra, a to jest döt 
- bo tak dziata mechanizm sentymentu, 

infantylizmu (wezcie ode mnie ten zty, 
brzydki swiat! kiedys... kiedys bylo ina- 

czej...! buu!). 

Pisze to na poty ironicznie, rzecz jasna. 
Awtasciwie calkowicie ironicznie, leczsa. 
to konsekwencje pewnych oczekiwah i 
postaw... Ja sie zmieniam, zmieniaj^ siQ 
moje gry. Nie widze. zadnego sensu w 
odwotywaniu sie do metaych korzeni sen- 
tymentu do starych „dobrych" czasöw 
(co b^dzie za 20 lat? „paaanie, kiedys to 
byty laaaski, piwooo i w ogöleeee..."). 

Jesli wszystkie gry sa. wedtug mnie do 
kitu, byc moze to znak, ze nie jestem juz 
Graczem? Moze po prostu wyrostem z 
tego? Tak, jak niektörzy wyrastaja. z bajek 
o elfach, ksi^zniczkach i smokach? Moze 
czas zajac sie. marketingiem lub powaz- 

na., gtQboka. i inteligentna. polska. proza. 
wspölczesna? Gry nie sa. dla kazdego. 
Nie proponuja. wspölnych dla wszystkich 
kontekstöw czy ram interpretacji. Nie 
wcia_g na. wszystkich, nie oferuja. swiatöw 
dopasowanych do kazdego gustu. Sa. dla 
wybranych. Tak jak magia. Tak jak 
wyobraznia. Tak jak wrazliwosc. Gram od 
dawna, od 11 bodajze lat, i nie jestem juz 
w stanie grac w stare 8-bitöwki czy 16-bi- 
töwki. (Raz, bo gry zn?cznosciowe sa. juz 
za trudne, nie ten refleks! Za cienki je- 
stem, by grac w Dasha! Dwa, bo to, co lu- 
bie, czyli RPG, w starym wydaniu jest 
strasznie praco- i czasochtonne, taki np. 

r^czny „automapping". Lepsze jest wro- 
giem dobrego...). 



Powstato sporo nowych, fajnych, bar- 
dziej skomplikowanych gier (Daggerfall 
czy Ultimy od VI w göre). Owszem, ja nie 
recenzuj§ tygodniowo stosu gier, tak jak 
nie przechadzam siQ po bibliotece, biorac 
losowo ksiaike. do tapy (w kazdym razie 
niezbyt czesto). Smakuje. to, co lubie, nie 
starajac sie nawet wydawac jatowych u- 
ogölnieh na temat „catosci" (czego? rynku 
gier? bez sensu...). Nie widzQ regresu, wi- 
dze_ coraz fajniejsze gry RPG, coraz wiek- 
sze swiaty i mam coraz wi^ksza, radoche^ z 
grania. I coraz wi^ksza. che.6 grania. Lubi$ 
byc Graczem. Nie jestem sfrustrowany. 

Micha! Speier 

Odpowiedz roztahczonego buntowni- 

ka 
Punkt widzenia autora jest ciekawy. Ta 

nietzscheahska swiezosc, przy ktörej 

moje dekadenckie „nie mnie nie rusza" 

zdecydowanie traci blask. (Patos mode 

on). I dobrze - bo Ojczyznie trzeba czynu! 

(Patos mode off). 

Ale autor wpada w putapke. Pisze, ze 
bezsensowne jest wydawanie uogölniaja.- 
cych twierdzen na temat rynku gier (A 
niby czemu? Tak samo ocenia sie. rynek 
ksiazek, filmöw i czego dusza zapragnie), 
a jednoczesnie pare. akapitöw wczesniej, 
oceniajac postawQ kogos, kogo mierzi 
gros wspötczesnych gier, pisze cos o ko- 
chankach, f rustraejach i libido. Noto albo 
uogölniamy, albo nie! 

To cenny glos w dyskusji i z pewnoscia. 
oryginalne spojrzenie na gry. Mnie, smu- 
tasowi, pozostaje tylko pozazdroscic ko- 
ledze dobrego samopoczucia. Id$ do 
mamy. 

Jakub T. Janicki 



Reduta Nortona 
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Postusznie udatem siQ do tazienki. SpQdzi- 
tem tarn upojnych pi^tnascie minut, wydaj^c z 

siebie odgtosy, ktörych nie powstydzitaby si§ 
startuj^ca rakieta. Dopiero po kwadransie zo- 
rientowatem siQ, ze nie jestem sam - w kabinie 
utkn^ta pracownica dziatu finansöw, ktöra, z 
natury delikatna, bata si§ wyjsc, dopöki od biu- 
ra oddzielaty j^ straszliwe dzwi^ki. Uspokoiw- 
szy wystraszone dziewcz§, doszedtem do 

wniosku, ze obrana metoda jest nieskuteczna 
i przyst^pitem do drugiego etapu pozbywania 

siQ pinezki. 

Upewniwszy si§, ze szef skohezyt rozmow§, 
ustawitem wstrategicznym miejscu biurakrze- 
sto, na ktörym spocz^tem w ten sposöb, ze 
przewieszone przez oparcie nogi sterezaty ku 
görze, gtowa zas znalazta si§ na podtodze. Na- 
st^pnie zaez^tem charezec, wspomagaj^c 
stup powietrza przyci^ganiem ziemskim. Po 
kilku minutach cate biuro otaezato mnie kre- 
glem, zaciskaj^c keiuki za powodzenie moieh 
wysitköw. Jeden z pracowniköw posun^t siQ 
nawet do tego, ze uj^t mnie za kostki, podniöst 
i zacz^l potrz^sac. Niestety, nadaremnie. 

Wtedy pojawit sie nasz komputerowiec, 
sprawea catego zamieszania. Skontaktowat 

si§ ze spokrewnion^ lekark^ i w barwnych sto- 



wach odmalowat przede mn^ straszliwe kon- 
sekwencje, ktörymi grozi nie usuni^te w por§ 
obee ciato w ptucach. Firmowe kobiety, moje 
czute opiekunki, zadecydowaty, ze musz§ 

przeswietlic ptuca. 

Nie trac^c czasu, udatem si§ do najblizsze- 
go rentgena, mieszcz^eego si^ szcz^sliwie na 
s^siedniej ulicy. Tarn podszedJem do grubej 
pani w reeepeji i zapytatem, jak szybko möge 
zrobic zdJQcie klatki piersiowej. Uzyskawszy 
odpowiedz, ze za godzink^ mnie przyjm^, a 
zdjscie wywolaj^najutro, uprzejmie podzi^ko- 
watem. Skierowatem si? do wyjscia, by poszu- 
kac szybszej usiugi, gdy pani zawotata za mnq: 

- Czy cos si§ stalo? 

- Do ptuc wpadla mi pinezka - odpowiedzia- 
♦em uprzejmie. 

Stysz^cte slowa f pani wpadla w panik^. Po- 
prosiia, bym chwil^ poczekat i z rozwianym 
wtosem wpadta w najblizsze drzwi. Po chwili 
oznajmita, ze usluga b^dzie ekspresowa - nie 
min§io pi^c minut, a obraz moieh nieszcz^- 
snych ptuc pow^drowal do wywotania. Po 
chwili dobrotliwa pani oznajmita, ze musz^ sfo- 
tografowac si^ jeszcze z profilu. Gdy wyjasni- 



Opowiadanie rexydenta 

Nam pisac nie kazano. W systemie zadrzalo. 
Ztrace'owatem program; dwiescie funkeji grzmiato. 
Globalnych procedur ci^gn^si^ szeregi, 
Prosto, dtugo, daleko jako morza brzegi. 
I ujrzatem EXE'ka - wczytat, stertq skin^t 
I jak ptak jedno skrzydto kodu swego zwingt. 
Wylewa si§ spod skrzydfa sciesniona tablica, 
Wielk^, dlugsi kolumn^, jako dysku lica 
Nasypane iskrami sektoröw. Jak tempy 
Ku skasowaniu jej biez^ zast^py. 

A przeciw niej - binarna, szybko przetworzona, 

Jak FAT lezqcy na dysku, reduta Nortona. 

Szesc tylko moduföw; wei^z defragmentuj^; 

I nie tyle inku dysze jeta pluj^, 

I nie tyle bitöw idzie przez RS-a w RETAL-u, 

lle te moduly wytworz^fraktalöw. 

Patrz, tarn wirus w sam srodek sektora si§ nurza 

Jak pami^c maty segment, procesor zachmurza; 

Budzi si$ wirus, blök ostatni leci 

I ogromna tysina bad-sectoröw äwieci. 

Gtowica z data leci, prüdem szumi, wyje, 
Iskrzy jak DMA przed bitw^, miota sie, dysk ryje. 
Juz dopadta. Jak boa Sröd sciezek si? zwija, 
Czyta piersiei, pisze z^bem, oddechem odbija. 
Ostatniej nie widac, lecz stychac po dzwi^ku, 
Po czytaniu si§ pliköw, kasowanych j^ku. 
Gdy CLUSTER od kohea do konca przewierci, 
W powietrzu zaraz izolacj^smierdzi. 

Od redakeji: Tekst pochodzi z Internetu. 

fem jej, ze nie stac mnie na dwa zdj^cia, gwal- 
townie zaoponowala i stwierdzita, ze koszty 
pokryje firma. Po kwadransie bytem szcz^sli- 
wym posiadaezem dwöch zdj^c, ktöre pani, 
ignoruj^c protesty oczekujctcych w kolejce lu- 
dzi, zaniosta do ekspertyzy. 

W koheu poproszono mnie do gabinetu, 
gdzie przemita pani doktor wypytata mnie o 
szczegöty mojego wypadku, po czym uspokoi- 
ta. W moieh ptucach nie znalazta niezego, co 
przypominatoby tepek od pinezki. Otrzymatem 

pisemne oswiadezenie, uiscitern nalezn^ opta- 
tQ, grzecznie podzi^kowatem pani z reeepeji, 

uktonitem si^zdenerwowanym kolejkowiczom 
i, dzierz^c pod pach^ dwa zdj^cia (jedno na 
kosztzaktadu), pomaszerowatem do biura. 

Radosci nie byto konca. Wspötpracownicy 
z wyraznsi ulg^ przyj^li fakt, ze tepek od mojej 
pinezki znajduje si§ najpewniej w moim zot^d- 
ku. Katern oka zauwazytem, jak dyrektor wzdy- 
cha z ulg^ i si^ga po stuchawk? telefonu, a 
przed drzwiami do toalety formuje si$ kolejka. 

Wröcitem na miejsce praey i pod klawiatur^ 
komputera znalaztem tepek od pinezki. Naj- 
prawdopodobniej wyplutem go, rozmawiaj^c 
rano z naszym komputeroweem. Na wszelki 
wypadek zachowatem to dla siebie. A potem, 

nie mog^c si^ powstrzymac, wtozytem do ust 
koIejn^pinezkQ i... pozazdroscitem palaczom. 

Ich natög mniej szkodzi ptueom. 

TomaszZ. Majkowski 
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Od gier komputerowych nie wymagamy nadmiernego reali- 
zmu, zgadiamy sie na pewnq umownosc prredstawianego 

swiata, przymylcamy ocxy na nielogicznosci, niezgodnosci 
z rzeczywistosciq i pozwalamy autorom roztaczac ich wizje. 



Czasami program wydaje nam sie na 
tyle interesujacy, ze mozemy przejsc do 
porzadku dziennego nad uproszczenia- 
mi, ktöre zostaty wprowadzone, by 
nadmiernie nie komplikowac samej gry i 
nie zmuszac graczy do gtowienia siQ nad 
dziesiatkami parametröw i statystyk. 

Ale... wszystko ma swoje granice. I cza- 
sem granice te zostajci przekroczone, a 
gracz möwi: „O nie, tego juz za wiele! Co 
za gtupota!". I albo ciska gr§ w diabty, 
albo wzdycha i gra dalej, starajac si§ za- 
pomniec o tym, ze chetnie stuknajby pie- 
scia. w gJow§ autora gry (raz albo i dwa 
razy). 

Przyktad Cywilizacji jest tu chyba przy- 
ktadem sztandarowym. Trudno sobie 
wyobraziö wi^kszy dysonans miQ- 
dzy realiami pola bitwy gry i 
swiata nam znanego. 
Grecki falangista wal- 
czacy z czotgiem i 
pokonujacy go? 



Czemu nie? Rydwan, ktöry broniac sie za- 
tapia pancernik? Wszystko jest mozliwe. 
Ja jednak najbardziej wsciektem si§, kie- 
dy möj bombowiec, atakujacy wrogie mia- 
sto, zostat stracony przez falangQ. 
Nadziai sie na wtöcznie? Niektörzy z Was 

moze pami^taja. film o tym, jak japohscy 
samuraje zdobywaja. amerykanski okr^t 
wojenny, ktöry przeniöst sie, w prze- 
szlosc. Niektörzy moze czytali ksiazke. 
Paula Andersona, zatytutowana. „Pod- 
niebna Krucjata", a opowiadajaca. o sre- 
dniowiecznym baronie, ktöry zdobywa 



statek kosmiczny i podbija nim poiow^ 

Galaktyki. Cöz... fantazja ludzka nie ma 
granic. 

Skoro juz „przejechatem sie/' po Cywi- 
lizacji Sida Meiera, czas na Kolonizacje. 
tegoz autora. Gr$ t$ bardzo lubifem i lu- 
bie do dzis, ale nie möge darowac Meie- 
rowi ostatniego etapu, czyli walki koloni- 
stöwz inwazyjnymi wojskami macierzyste- 
go krölestwa. Wyglada ona w ten spo- 
söb: najezdzcy zostaja. wysadzeni na 
brzeg i zbieraja. sie. woköt miast porto- 
wych. Zamiast rozpetzna_c sie. po cafym 
kontynencie i zaatakowac bezbronne mia- 
sta w gt^bi ladu, stoja. pod silnie chronio- 

nymi portami i czekaja., az zostana.tam wy- 
bici do nogi. Muszq przyznac, ze nie 
chciatbym widziec Meiera w roli genera- 
ta, chyba ze miatbym przyjemnosc wal- 
czyc przeciw niemu. 

W grach strategicznych naprawde 
trudno oddac warunki pola bitwy, a auto- 

rzy cz^sto musza. wybierac pomiedzy rea- 
lizmem a grywalnoscia.. W RTS-ach przy- 
jeto siQ juz (a wiQc i my przyjac to musi- 
my), ze w trakcie prowadzenia bitwy moz- 
na wznosic skomplikowane budowle - 
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lotniska, porty, fabryki - a wszystko to 
trwa zaledwie chwil^. Jednak pewne rze- 
czy sa. nie do wybaczenia. Czy jest jakis 
mitosnik Command & Conquer, ktörego 
nie wkurzyto, ze jego czotg nie jest w sta- 
nie poradzic sobie ze zwyktym piechurem 
i najlepszym sposobem na tegoz piechu- 
ra jest po prostu rozjechanie go? Czy nie 
zastanawialiscie sie, dlaczego terranski 
krazownik moze zostac opluty przez stwo- 
rzonka Zergöw, mimo ze powinien unosic 
sjq gdzies w stratosferze? A czy ci, ktörzy 
grali w Jagged Alliance, nie byli zdener- 
wowani faktem, ze w tej grze mozna spro- 
wadzic najemniköw z kohca swiata, nato- 
miast nie mozna zaopatrzyc ich w broh 

lub amunicje/? 
Gry role-playing (choc ich autorzy za- 

czynaja^ dazyc w strone realizmu) naleza. 
do programöw, gdzie rözne nielogiczno- 
sci wystQpuja. chyba szczegölnie cz^sto. 
Co prawda nareszcie bohaterowie nie 
dzwigaja. na plecach catego, dobrze zao- 
patrzonego sklepu (a jeszcze niedawno z 
kilkoma zbrojami ptytowymi na grzbiecie 
pomykali sobie przez podziemia Water- 
deep, nie möwiac juz o podziemiach pod 
Stonekeep, gdzie wlec ze soba. mozna 
byto nawet kilka setek mieczy), ale tez nie 
we wszystkich grach zastosowano ogra- 
niczenia. Na przyktad w serii Might & Ma- 
gic stabowity czarodziej nie ma oporöw 
przed wejsciem w role bagazowego 
osiotka. To jeszcze pöt biedy, ale najbar- 
dziej zawsze denerwuja. mnie zadania zle- 
cane przez NPC-öw. Oto ja - nowy lord 
prowincji Harmondale w M&M VII - wkra- 
czam sobie do karczmy, a tarn siedzi ku- 
piec, ktöry narzeka, ze ukradziono mu sy- 
gnet. I pyta, czy przypadkiem bym sie. po 
ten sygnet nie pofatygowat! Przyktady ta- 
kie mozna by mnozyc, a swiaty role-play- 
ing wydaja. sie. zaludnione przez setki 
gtupcöw, ktörzy po pierwsze gubia. po 
drodze jakies smieci, a po drugie szukaja. 
potem gtupiego, ktöry by te smieci odna- 
lazt. A co powiemy o czarnoksieiniku 
ukrytym w labiryncie, petnym magicznych 
i niemagicznych putapek, gdzie co druga 

sciana jest fatszywa, a co druga ptyta w 
podtodze otwiera sie. w przepa&ö? Wyo- 
brazacie sobie, jakie ktopoty ma ten nie- 
szczQsny facet, aby bezpiecznie wyjsc z 
domu? 

Walki w RPG röwniez nie naleza. do 
najbardziej realistycznych. Pomihmy tu 
sam pomyst odej- 
mowania jedynie 
cze.sci Punktöw Zy- 
cia komus, kto wta- 
snie oberwat w teb 

maczuga. najezona. 
kolcami.zamiastpo- 

stania go po tym wy- 

darzeniu prosto do 

lepszego ze swia- 

töw. Znowu mamy 

do czynienia z pew- 

na.umownoscia..Ale 
czy poza granice tej- 

ze umownosci nie _ 
wykracza fakt, ze w 



Wojownikowi 

mozna ztamac r^k^, 

nog^ lub kr^gostup, 

a on i tak dziarsko 

poderwie siQ do walki, 

a po obrazeniach 

nie b^dzie, rzecz jasna, sladu. 



niektörych grach 
(Blade of Destiny, — 
Vandal Hearts) lucz- 
nicy moga. strzelaö 
tylko po liniach pro- 
stych? Czy nie dziw- 
ne jest, ze osoba 
majaca jeden lub 
dwa punkty zycia (a 
wi^c be.da.ca blisko 

smierci) dziala z 

taka, samci sita,, szyb- 

koscia. i zr^czno- 

scia., jakby byta cat- 

kiem zdrowa? (Jedynym wyjatkiem od tej 

reguty byla gra Betrayal at Krondor, w 

ktörej bohater uderzony przez wroga miat 
klopoty z zadaniem celnego ciosu). 

Podobny zarzut mozna postawic wszel- 
kim bijatykom. Na przyktad wTekkenie 2 
wojownikowi mozna ztamac re.ke., noge, 
lub kregostup, a on i tak dziarsko poder- 
wie sie do walki, a po obrazeniach nie b$- 
dzie, rzecz jasna, sladu. W FPS-ach z ko- 
lei po pierwsze, bohater jest chodzacym 
arsenatem, a w jego dtoniach, na ple- 
cach, przy pasie tkwia. strzelby, karabiny, 
rakietnice oraz miotacze, nie liczac amu- 
nicji do catej tej fabryki broni. Po drugie 
bohater dysponuje nadludzkimi umieje> 
nosciami (szybkosc i skocznosc), nad- 
ludzka. sita. oraz nadludzka. wytrzymato- 
scia., pozwalaja.ca. mu na przyktad zanu- 
rzyc sie. w jeziorach kwasu lub ognistej 
lawy, nie möwiac juz o przetrwaniu strza- 

tu z wyrzutni rakiet (np. w wypadku „roc- 
ket jump"). 

Bädern powtarzaja.cym siQ w wielu 
grach jest niedopracowana interakcja bo- 
hatera prowadzonego przez gracza ze 
swiatem, w ktörym toczy sie. akcja gry. 
Szczegölnie wyraznie widac to w RPG . Na 

przyktad w M&M VI zdarzaja. sie. sytuacje, 
kiedy druzyna walczy z wrogami na terenie 

zaludnionego miasta. A co nato mieszkah- 
cy? Ano nie. Spaceruja. sobie spokojnie i 
zajmuja.sie. wlasnymi sprawami, nie zwaza- 

ja.c, ze tuz obok nich wre smiertelna bitwa 
(wszystkich mitosniköw serii M&M möge. 

jednak pocieszyö, ze w siödmej cz§§ci 
bta^d ten poprawiono i mieszkahey stana. 
do walki, jesli potwory wejda. na teren osa- 
dy). Podobny brak interakeji mozemy zau- 
wazyö w wiekszosci role-playing w wypad- 
ku, kiedy cheemy pozostawiö jakies niepo- 
trzebne przedmioty z ekwipunku. Najcze.- 

sciej b^da. one spo- 
kojnie czekac na wta- 
scicieli, chyba ze 
program po prostu 
ich nie zapami^ta 
(tak jak miato to miej- 
sce w Are nie). Czyz- 
by mieszkahey swia- 
ta tworzonego przez 
autoröw RPG byli 
tak uezeiwi, jakby zyli 
w idealnej komunie i 

pomyst przeje.cia cu- 
dzej wtasnosci na- 
wet nie powstat im w 
gtowach? 



Grecki falangista 

walcz^cy z czotg iem 

i pokonuje^cy go? Czemu nie? 

Rydwan, ktöry broni^c siQ, 

zatapia pancernik? 

Wszystko jest mozliwe. 



Bardzo tez dener- 
wuja.cy jest zwyczaj 
powtarzania przez 
napotkane osoby 
tych samyeh kwestii 

(zarzut dotyczy za- 
röwno RPG, jak 
przygodöwek). Po- 
stac möwia.ca po raz 
dziesia.ty doktadnie 
to samo, naprawde 
staje sie. bardzo iry- 
tujaca, a jest röw- 
niez niewiarygodna. 
Spröbujcie tego samego przechodnia 
na ulicy cia.gle pytac: „Jak dojsc do Pa- 
tacu Kultury?". Ciekawe, za ktörym ra- 
zem jego odpowiedz nabierze niecen- 
zuralnych akeentöw? Jeszcze gorzej, 
kiedy wypowiedz NPC-a ma sie nijak do 
rzeczywistosci (np. „strzezeie sie, bo tu 
mieszka straszny smok", a smoka daw- 
no postalismy do diabta) lub postac nie 
reaguje na uezynki gracza (np. wtadea 
w Daggerfall nie ma za zte, ze wlasnie 
wycie.to sie; w pieh jego gwardie przy- 

boczna.). 

Nastepnym gatunkiem gier, w ktörym 

wszelkiego rodzaju giupoty walcza. ze 

soba. o lepsze, sa. przygodöwki. Trzeba 

jednak pamietac, ze sa. to programy, w 

ktörych poziom abstrakeji jest najeze.- 

sciej bardzo wysoki i taka to juz ich „uro- 

da". Pamie.tam zadanie z gry Touche 

(bardzo sympatycznej, nawiasem 

möwiac), gdzie nalezato zjezdzic pöt 

Francji, aby zapchac dziure wybita. kula. 

armatnia. w lodzi stoja.cej na nabrzezu. W 

celu zapchania tejze dziury trzeba byto 

zdobyc koszule., zmoczyc ja. w garze z 

zupa., po czym takim „tamponem" zatkac 
otwör. Z kolei, bodaj w KGB, byty ktopo- 
ty ze zdobyciem zwyktego pudetka od 
zapatek. Trzeba byto wykonac w tym celu 
jakies abstrakcyjne czynnosci, zamiast 
po prostu przejsö sie. do najblizszego 
sklepu. Zreszta., przygotowujac KsiQcia i 
Tchörza, tez nie uniknejismy wpadek. 
Jednym z zadan jest w tej grze zdobycie 
gtöwki czosnku i w tym celu bohater ze 
swiata fantasy, w ktörym ta roslina nie 
jest znana, musi przeniesc si^ do swiata 
wspötezesnego. Wszystko bytoby do- 
brze, gdyby nie fakt, ze wiazki czosnku 

wisza. sobie najbezczelniej na scianie w 
jednej z gospöd. 

Liczne gtupoty i nielogiczno^ci dtugo 
mozna by jeszcze wymieniaö. Pytanie tyl- 
ko brzmi: czy nie lepiej si$ przyzwyczaiö 
(jesli nie mozesz kogo§ pokonaö, to 
sprzymierz sie. z nim!)? Zreszta. i tak juz 
twörcom gier pozwolili&my na wiele. Po- 
zwolili^my sie. wprowadzic do niereal- 
nych Swiatöw, gdzie logika, fizyka, biolo- 
gia, psychologia i wiele innych nauk ist- 
nieja. w jakiejs wynaturzonej, cudacznej 
formie, nie majacej nie wspölnego z tym, 
z czym stykamy sie. na co dzieh. Moze to 

zreszta. i dobrze? Dobrze, bo zabawniej. 
Dobrze, bo inaezej. 

Jacek Piekara 
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Cxy chclatbys poznac sekrety wiedzy tajemnej, by uzywac 
jej do prywaffnych celbw, miec wtadze nad zywiotami, 
leczyc smiertelne choroby? 

A moze marzytes kiedys, zeby byc dwumetrowym 
wojownikiem, ktöry potraffi jednym tykiem wypic beczke 
plwa i powallc w starciu najgroxniejsxego przeciwnika? 

Gry RPG dajq takle mozliwosci. Potrzeba tylko troche 
wyobrazni... 



Czym jest RPG? Odpowiedz na to py- 
tanie nie jest jednoznaczna. Dia jednych 
to sposöb na przyjemne sp^dzanie czasu 
w gronie znajomych, dla innych odskocz- 

nia od szarej rzeczywistosci betonowych 

bloköw. Inni möwia., ze dzieki RPG maja. 
szanse. sprawdzenia sie. w sytuacjach, w 
jakich w normalnym zyciu nigdy by sie nie 
znalezli (ze strachu, wstydu lub innych 
powodöw). 

Czesto przytaczana jest definicja wyni- 
kajaca z nazwy: Role Playing Game to za- 
bawa w odgrywanie röl w wymyslonym 
swiecie. Wkraczajac w swiat RPG, otwie- 
rasz wrota do röznych wymiaröw. Jest ich 
wiele, a Ty b^dziesz mial mozliwosc po- 
smakowania kazdego z nich. 

Wszystkie wymienione argumenty sa: 
po cz^sci prawdziwe, ale kazdy cztowiek 
ma wtasny punkt widzenia i dlatego opinii 
b^dzie tyle, ilu zgte^biajacych ten problem. 

Nie da sie. jednak zaprzeczyc, ze praw- 
dziwe RPG ma wiele wspölnego z tea- 
trem czy tez z filmem. Glöwny ciliar spo- 
czywa na barkach Mistrza Gry: rezysera, 

scenarzysty, odtwörcy wszystkich röl - 
poza gtöwnymi. Pierwsze skrzypce graja. 
bohaterowie, w ktörych wcielaja. sie 9ra- 
cze (aktorzy). 

Poczqtki 

Pewnie kazdy z Was zastanawiat siQ, a 
moze robi to teraz, skad wziejy sie. gry 
RPG? Ich korzenie siegaja. dalej, niz sie. 
wydaje. Gry fabularne wywodza. sie. od 
gier strategicznych, a te maja. swe poczat- 
ki w szachach i warcabach znanych od 
setek, ba! tysiecy lat. 
Jedna. z pierwszych gier strategicznych 

byta Kriegspiel - gra wojenna opracowa- 
na w 1824 r. przez pruskiego sztabowca 
von Reisswitza. Celem gry byt trening 
umiej^tnosci taktycznych. Rozgrywka po- 
legata - tak jak w dzisiejszych czasach - 
na przesuwaniu zetonöw symbolizujacych 
oddziaty, zas starcia rozstrzygane byty rzu- 
tem koscia.. Gry wojenne staty si§ popular- 
ne we wszystkich armiach i sa. stosowane 
do dzis, oczywiscie w zmienionej formie 
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Po pewnym czasie gry takiego rodzaju 
zaczety zyskiwac zwolenniköw poza woj- 
skiem: w roku 1913 opublikowano zasady 
Little Wars (Matych Wojen), stworzone 
przez Herberta G. Wellsa, prekursora SF, 
autora m.in. „Wojny swiatöw" i „Wehikutu 
czasu". Niedtugo potem wprowadzono 
pierwsze figurki, ktöre zastapity zetony. 
W latach 50. Charles Roberts zafozytThe 
Avalon Hill Games Company. Gry wyda- 
wane przez te. f irme. (np. Gettysburg) mia- 

ty plansze podzielone na szesciokatne 
pola. Zaczety si§ pojawiac magazyny po- 
swi^cone grom strategicznym. 

Magia na polu bitwy 

W roku 1965 ukazata sie. kieszonkowa 
wersja „Wladcy Pierscieni" J.R.R. Tol- 
kiena. Ksiazka od poczatku cieszyfa sie. (i 
cieszy nadal) niezwykta, popularnoscia, i 
wywarta ogromny wptyw na ksztatt swia- 
töw fantasy. 

W tym samym okresie w miejscowosci 
Lake Geneva powstatZwiazek Badah nad 
Taktyka. (Lake Geneva Tactical Studies 
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Association). Jednym z jego cztonköw byt 
E. Gary Gygax - jeden z ojcöw RPG. 

W tym samym miescie w 1968 r. odbyt 
sie. pierwszy GenCon. Ten konwent w 
pözniejszych latach stat sie najwiQkszym 
na swiecie zjazdem mitosniköw RPG. 

Gary Gygax jest (obok Jeffa Perrina) 
autorem gry wojenej Chainmail (Kolczu- 
ga). Oprocz podstawowych zasad stra- 

tegii gra zawierata specjalny dodatek 
fantasy - po raz pierwszy w grze wojen- 
nej pojawity siQ rasy rozstawione przez 
Tolkiena: krasnoludy i elfy. Uwzgl^dnio- 
no takze sity nadprzyrodzone (magiej, 
dzie.ki czemu Chainmail mozna uznac za 
pierwsza. namiastke. prawdziwego syste- 
mu RPG. 

Nowe mozliwosci ukazane przez Cha- 
inmail zostaty wykorzystane w serii kam- 
panii strategicznych, zwanych Midgard, 
rozgrywanych w realiach sredniowiecz- 

nych z elementami fantasy. Inne wazniej- 
sze dzieta z tego okresu to: War of The 
Empires oraz Star Web. Obie gry korzy- 
staty z rekwizytöw SF, w obie grato sie za 
posrednictwem poczty, co z pewnoscia. 

byto uciazliwe i dtugotrwate. 
Odgrywanie w toczonych bitwach 

rozmaitych röl (np. dowödcöw poszcze- 
gölnych oddziatöw) sprawiato wszyst- 
kim ogromna. przyjemnosc. Stato sie. to 
tematem wielu dyskusji podczas kon- 
wentöw: wspomnianego juz GenConu 
oraz takze popularnego Citexu. W tej 
atmosferze nie trzeba byto dtugo cze- 
kac na powstanie pierwszej prawdziwej 
gry fabularnej. 

W roku 1972 David L. Arneson, twörca 
gry morskiej Don't Give Up The Ship 

(Nie opuszczac okretu), postanowit stwo- 
rzyc nowa. kampanie. Akcja toczyte si§ na 
zamku Blackmoor, a gracze wcielali sie. w 
postacie magöw i wojowniköw, a takze w 
rozmaite bestie zamieszkuja.ce lochy za- 
mczyska. Walki byty rozstrzygane zgo- 
dnie z zasadami Kolczugi. 

Kampania stata si§ na tyle popularna, 
ze Gary Gygax zaproponowat Anersono- 
wi wspöipracQ. Jej owocem byta nowa 
gra. Zasady oparte byty na wczesniejszym 
pomysle Arnesona, ale rozbudowane: ob- 
je.tosc podr^cznika zwi^kszyta si^ z 12 do 
1 00 stron, do czego w znacznym stopniu 
przyczynit sie. Gygax. Niestety, mie.dzy 
twörcami doszto do ktötni, ktöra zakoh- 
czyta sie. w sadzie. Spowodowaty ja. rözni- 
ce zdah na temat wktadu pracy przy two- 
rzeniu nowej gry. 

Niedtugo potem Gygax i Donald Kaye 
powotali do zycia firm^TSR (Tactical Stu- 
dies Rules), ktöra w 1 973 roku wydata gre. 
Dungeons & Dragons (Lochy i Smoki). 





Rok ten mozemy w annatach zapisac jako 
poczatek Ery RPG. 

Pierwsze pröby z reguty nie sa. dosko 
nate (bez urazy, pierworodnü). Tak tez 
bylo z D&D. Pierwsze wydanie roito sie. 
od btedöw i niedomöwieh. W kolejnych 
latach f irma TSR wydaia dodatki, zawiera- 
ja.ce ulepszone zasady i wprowadzaja.ce 
nowe mozliwosci rozwoju postaci. Gtöw- 
na. wada. D&D bylo jednak to, ze brakowa- 
to „opisanego swiata", realistycznego uni- 
wersum zwtasn^historia., panteonem bo- 
göw i legendarnych herosöw, itd. 

Szybko zauwazyt to profesor Barker, 
twörca swiata Tekumel. Gracze wre- 
szcie mogli w petni wczuc sie w odgrywa- 
na. przez siebie postac - Tekumel ofero- 
waJ im wszystko, czego nie bylo w D&D. 
Panteon dwudziestu böstw, bogate Wo hi- 
storyczne, mitologie czerpiaca. z legend 
Azji, Ameryki £rodkowej, Indii, Arabii, a 
nawet starozytnego Egiptu. Dzieki wpro- 
wadzeniu jezyka charakterystycznego tyl- 
ko dla tego swiata, przed graczem otwie- 
raty sie interesuja.ce mozliwosci. Pröbo- 

wat zyc naprawde! 

Z biegiem lat gry RPG zdobywaty co- 
raz wieksza. populamosc, wypierajac po- 
woli swe poprzedniczki: gry strategicz- 
ne. Powstawaty nowe systemy, rosta kon- 
kurencja, oferowano cia.gle nowe mozli- 
wosci. 

...Inadszedtczas, gdy otwarly sie wrota 

do nowych swiatöw, zaröwno radosnych, 
pefnych bohateröw i wielkich czynöw, jak 
iponurych, budz^cych trwog$. 

Kaleidoskop swiatöw 

Arneson i Gygax rozwijali swoje pomysty. 
Pierwszy nadal zajmowat sie D&D, a dru- 
gi rozpoczaj prace nad nowym projektem 
- Advanced Dungeons & Dragons. 
Nowa gra w duzej mierze korzystata z re- 
gul opracowanych na potrzeby D&D, ale 
jej zasady byty o wiele bardziej zaawanso- 
wane i skomplikowane. Podstawowe re- 
guty zawierary sie w dwöch gtöwnym ksie- 
gach - „Podreczniku Gracza" i „Prze- 
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wodniku Mistrza Gry". Prözno tu szukac 

opisu swiata, religii czy budzacych groze 

bestii. Wszystkie informacje byty w suk- 

cesywnie publikowanych przez TRS do- 

datkach. Ukazalo 

sie ich mnöstwo. Za- 

wieraty uzupemie- 

nia regut zamie- 

szczonych w pod- 

stawowych podrecz- 

nikach oraz doktad- 

ne opisy röznych 

swiatöw, takich jak 

Ravenloft - swiat 

nawiedzany przez 

wampiry i upiory czy 

Al-Quadim - kraina 

Opowiesci Tysiaca i 

Jednej Nocy. 

Inny System nale- 

za.cy do tego same- 
go nurtu, o ktörym 
nalezy wspomniec, 
to Warhammer - 
obok AD&D najbar- 
dziej w tej chwili po- 
pularny System fan- 
tasy. Podstawowy 
podrecznik zawiera 

wszelkie informacje 
potrzebne do roz- 
grywaniasesji. Wiel- 
kim plusem systemu 
jest duza liczba pro- 
fesji, jakimi moze 
sie parac nasz bo- 
hater, poczynaja.c 
od hieny cmentarnej 
i straznika wiezien- 

nego, przez maryna- 

rza czy zabijake, po 
szanowanego szlachcica, budzacego 
obrzydzenie demonologa lub surowego 
rycerza zakonnego. Naprawde jest w 

czym wybierac! 
Swiat Warhammera ma barwna. histo- 

rie- Wsröd panstw mozna sie dopatrzyc 



analogii do historycznych krain naszego 
swiata. Gtöwnym celem graczy jest po- 
wstrzymanie sii Bogöw Chaosu, ktore co- 
raz silniej napieraja. na granice wolnych 
ludöw. To zadanie beznadziejne, dlatego 
gra ma tak ponura. atmosfere. Niemniej 
jednak granie w Warhammera moze spra- 
wiac naprawde wielka.frajde (przekonali- 
smy sie o tym na wtasnej skörze). Walka z 
kultami Chaosu, ktörego wyznawcy obda- 
rzeni sa.mrocznymi darami i przerazaja.cy- 
mi mutacjami sprawia, ze naströj gry sta- 
je sie przytlaczaja.cy, momentami przypo- 
mina czysty horror. Spotkanie z demo- 
nem, na dodatek przyzwanym przez Two- 
jego najlepszego przyjaciela, nie nalezy 
do przyjemnosci! 

Swe prawdziwe oblicze strach objawi 
Ci jednak w naszej, lekko tylko zmienionej 
rzeczywistosci - na starej, poczciwej Zie- 
mi. Stanie sie to mozliwe, jezeli siegniesz 
po pradawna. wiedzQ zawarta. w Call of 
Cthulhu (Zew Cthulhu), grze wydanej 

przez firme Chaosium. 

Cafe Providence jeszcze späh, gdy 
Howard Philips Lovecraft wyrwat si$ z ob- 
j$6 koszmaru, dr$cz$cego jego umystod 
ch wili zaäniecia. 

- Znowu To widzialeml 
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Kolejne stronice Necronomiconu palify 
jego umysf niczym zywy ogien. 

- To mnie zabija - pomyslal. Drzqca 
r$kq przejechal po spoconej twarzy. 

Jakze zbawienna rzeczq jest pisanie. 
Tylko ta mysl powstrzymywata obied. 
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Warhammer Fantasy Role Play (edycja polska) 

Przelewai swe wizje na papier, azza pädia 
kolejna noc. Wtedy usna_t... 

Twörczosc pisarska Lovecrafta po jego 
smierci stata sie natchnieniem dla grona 
kontynuatoröw. To, co nas najbardziej in- 

teresuje, to narodziny systemu RPG, 
ktörego nazwa pochodzi od gtöwnej isto- 
ty z wizji Mistrza, czyli Wielkiego Cthulhu. 
Odgrywamy role zwyktych ludzi (antykwa- 
riuszy, prywatnych detektywöw, dzienni- 
karzy...), ktörzy - polegajac na wlasnej 
wiedzy i umiejetnosciach - da.za.do rozwi- 
ktania tajemnic ukrytych przed innymi 
smiertelnikami. Najwazniejsza. cecha. po- 
staci jest Poczytalnosc, ktöra odzwiercie- 
dla jej zdrowie psychiczne. A jednym z 
gtöwnych problemöw w grze jest po- 
wstrzymanie obtedu, jaki staje sie udzia- 
tem tych, ktörzy poznaja. tajemnice zaka- 
zanych mitöw. Ta gra wyleczy Cie z samot- 
nosci... 

Aby pozostac w niesamowitym klimacie, 
przyjrzyjmy sie systemowi World of Dark- 

ness (Swiat Mroku). Na pozör to nasz 
swiat konca XX wieku, ale rzeczywistosc 
jest troszke inna. Mroczne, waskie uliczki 
miedzy gmachami biurowcöw wypetnione 
sa. wyrzutkami, czesto mtodymi ludzmi, 
ktörzy nie widza. dla siebie miejsca w spote- 
czeristwie, dla ktörych ucieczka. staty sie 
narkotyki, alkohol, seks, uliczne gangi. To 
swiat peten brutalnych morderstw popet- 
nianych przez tajemniczych osobniköw, 
swiat dziwnych sekt i organizacji, przepet- 
niony cynizmem i zobojetniaty na wszyst- 
ko, gdzie nikt nie zwraca uwagi na drugie- 
go cztowieka. Prawie nikt, z wyja.tkiem nie- 
licznych, nie zna Prawdy. Szarzy i zwyczaj- 
ni ludzie zajeci „proza.zycia codziennego" 
nie maja. nawet czasu, by przyjrzeö sie ota- 
czajacej ich rzeczywistosci. 

A gdyby przyjrzeli si§ doktadnie, pozna- 
liby przerazajac^ prawde: po&röd nich 
zyja. inne mityczne rasy, starsze i potez- 
niejsze od nich. To Wampiry, Wilkotaki i 
Magowie, o ktörych opowiadaja. basnie. 
Odpowiedz na jedno z najczesciej zada- 
wanych pytari: „Czy istnieje zycie \ 
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smierci?" brzmi: „Tak. Choc niezupetnie 

takie, jak wyobrazaja. to sobie smiertelni- 

cy". W röznych strefach Cienia istnieja. 
Duchy, ktöre czasem sa. na tyle potezne, 
ze wplywaja. na swiat materialny. I Ty mo- 
zesz wcielic si^ w jedna. z tych potQznych 
istot! 

Poszczegölne rasy dziela. sie na klany 
(Wampiry), szczepy (Wilkotaki), tradycje 
(Magowie) i gildie (Duchy). Podziaty te sa. 
bardzo gl^bokie, co czesto prowadzi do 
konfliktöw zaröwno miedzy poszczegöl- 
nymi rasami (nienawisc Wilkotaköw do 
Wampiröw jest legendarna), jak i w obr§- 
bie jednej rasy. Wszystkie rasy staraja. sie 

ukrywac swe pochodzenie przed ludzmi, 
aby zapobiec krwawym wojnom, jak by- 
wato w dawnych czasach. Inkwizycja i 
towcy czarownic, pamietacie? 

Istoty te maj^ nad ludzmi przewage, 
dzieki swym nadnaturalnym mocom. Na 

przykfad Wampiry sa. niesmiertelne i nie- 
naturalnie szybkie. Sita.umystu zniewala- 
ja. ludzi, zmuszaja.c ich do postuszeri- 
stwa. Magowie nie sa. co prawda nie- 
smiertelni, ale ich moc jest znacznie po- 
tezniejsza - potrafia. poznac przysztosc, 
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zmieniö rzeczywistosö, leczyö smiertel- 
ne choroby. 

Zaleta. tego systemu jest fatwa i reali- 
styczna mechanika oraz mozliwosö utoz- 

samienia sie z postacia.. A to dlatego, ze 
gry te zaliczaja. sie do rodzaju Storytel- 

ling, czyli w duzym stopniu polegaja. na 
opowiadaniu swoich przezyd podczas se- 

sji. Sama idea wydaje sie najblizsza defi- 
nicji RPG, ktöra. prezentowalismy na po- 
cza.tku. Ta forma daje niewa.tpliwie najwie- 

cej satysfakcji, a röwnoczesnie najwiQcej 
wymaga. Przeznaczona jest raczej dla do- 
swiadczonych graczy i MG. 

W jezyku polskim ukazaty sie: „Wilko- 
tak: Apokalipsa" (wyd. Mag), „Wampir: 
Maskarada" (wyd. ISA) i „Mag: Oswiece- 
nie" (wyd. ISA). Poza tym na rynku dostep- 
n\ eledodatköw. 



Czas poszerzyc trochQ horyzonty. Za 
sprawa. gry Cyberpunk przenosimy sie do 
roku 2020. Swiatem rza.dza. wielkie kor- 
poracje, ktöre walcza. ze soba. o wtadz^ i 
strefy wptywöw. To swiat kontrastöw, 

gdzie obok luksusowych dzielnic, strze- 
zonych przez prywatne armie, istnieja. 




Nekroskop 

slumsy, a krwawe walki gangöw, napady, 
morderstwa, gwahy sa. na porzadku 
dziennym - slowem: jedno wielkie ba- 
gno. Jednak jakos trzeba zyc. Nie jest to 
miejsce dla szarych ludzi, niczym nie wy- 
rözniaja.cych sie w ttumie. Aby byc kims, 

trzeba miec swöj styl. Preferowane cechy 
charakteru to: zdecydowanie, odwaga i 
luz w odpowiednich sytuacjach. Podsta- 

wowe motto gry brzmi: „zyj na krawedzi". 
Oznacza to, ze wazna jest chwila obecna, 
nie warto patrzec w przyszlosö. 

- Cöz z tego, ze jutro möge zginaö, 
dzisiaj o smierci decyduje ja! 

Rozwinieta technika jest widocznym na 
kazdym kroku symbolem tych czasöw. 
Opröcz rzeczy, ktöre utatwiaja. zycie i czy- 
nia. je przyjemniejszym, sa.tez takie, ktöre 
godza.wegzystencje. ludzi. Z jeden strony 
mamy doskonata. pomoc medyczna., z dru- 
giej - nowe, skuteczniejsze narz^dzia 
Smierci. Dosö szeroko dostepne wszcze- 
py wzmacniaja, zmysry i organy ludzkiego 
ciaia. To röwniez dziata w dwie strony: im 
wiecej postac ma wszczepöw, tym bar- 

dziej przypomina maszyne, tym mniej za- 
chowuje z cztowieka. 

W systemie Cyberpunk mozna stac si^ 
np. Netrunnerem (to taki hacker, ktöry 
duza. czesö zycia spedza w cyberprze- 
strzeni, towiac informacje wsröd rojöw 
wrogich programöw), Solasem (wymia- 
tacz, wyposazony we wszczepy bojowe, 
najlepiej sprawdza si§ w roli zotnierza, 
ochroniarza czy platnego zaböjcy) albo 
Fixerem (u tego goscia zatatwisz wszyst- 
ko - informacje, nielegalna, broh, narkoty- 
ki...). 

Po fantasy, horrorze i Cyberpunku przy- 
szta kolej na space-opere. Najbardziej 





chyba charakterystyczny System przeno- 
szacy nas w kosmiczne przestrzenie to 
Star Wars (Gwiezdne Wojny), wydany 
przez firme West End Games, znana. z ta- 
kich systemöw jak: Nekroskop, Indiana 
Jones i Paranoia. Nazwa systemu z pew- 
noscia. nikomu nie jest obca. Zafascyno- 
wani trylogia. George'a Lucasa moga. 
przezywac podobne przygody, co bohate- 

rowie filmu. 

Jezeli ktos lubi bawic siQ Moca. i chciat- 
by zostac rycerzem, moze rozpoczac swa. 
kariere jako mtody Jedi. Dia prawdziwych 
luzaköw zarezerwowana jest profesja 
przemytnika - patrz Han Solo. Sa. tez 
towcy Gtöw, a takze Wookie (to ten, co 
nie lubi przegrywac w szachy :-). 

Podobnie jak Luke, kiedy odpalattorpe- 
de w wylot kanatu chtodzacego Gwiazdy 
Smierci, kazdy moze w grze zaufac Mocy, 
w kryzysowych sytuacjach dwukrotnie 

zwiekszajac w ten sposöb liczbe kostek 
uzywanych podczas testu. 

Ufac mozna zaröwno Jasnej, jak i Ciem- 
nej Stronie Mocy. W drugim przypadku 
grozi nam opanowanie przez Zto, co kon- 
czy sie(zgodnie z regutami) przejeciem 





Nekroskop 



Dzikie Polo 

postaci przez MG, a wiec przerwaniem 

kariery. 

Oczywiscie, RPG nie zamyka sie tylko 
w podanych tu gatunkach. Staralismy sie 
przedstawic Warn gtöwne nurty. Zdajemy 
sobie sprawQ, ze informacje sa. dose ska.- 
pe. Mial to byc jednak drogowskaz dla 
tych, ktörzy naprawde chea. si§ zaintere- 
sowac RPG. I mamy nadzieje, ze drogow- 
skaz jest czytelny. 

RPG nod Wistq 

Pierwsze zwiastuny nowych gier dotarty 
do nas w porowie lat 80., za sprawa. pisma 
„Razem". Publikowano w nim gry plan- 
szowe, ktörych akcja toczyta sie w fanta- 
stycznych swiatach. Pierwsza, ktöra za- 
slugiwata na uznanie to Dreszcz - tzw. 
gra paragrafowa. Polegala na tym, ze trze- 
ba byto dokonywac wyboröw, stawianych 
w kolejnych paragrafach gry (np. „Kory- 
tarz rozwidla sie. Jezeli idziesz w prawo - 
patrz punkt 12., jesli w lewo - punkt 98.). 
Niezbedne bylo rysowanie mapy podrözy 
i... uzywanie wyobrazni. Gra stata si^ na 
tyle popularna, ze doczekata sie pudelko- 
wego, poprawionego wydania. 

W tygodniku „Razem" Jacek Ciesielski, 
popularyzator gier fabularnych w Polsce, 

publikowat artykufy przedstawiaja.ee histo- 
ri^ gier na Zachodzie, a takze opisy nie- 
ktörych systemöw. Artykury stafy sie inspi- 
racja.dla wielu ludzi, ktörzy w tych czasach 
rozpoczeli tworzenie wtasnych systemöw 
autorskich. Nalezy wspomniec, ze w PRL 
zachodnie systemy byfy nieosia.galne. 
Röwniez czasopismo „Fantastyka" mialo 
swöj wktad w propagowanie gier RPG. 

Prawdziwy worek z grami rozwiazai sie 
dzieki firmie Encore. Pierwszy pojawit sie 
w roku 1984 Labirynt Smierci. Natektu- 
rowych kartonikach wydrukowano czesci 
korytarzy, komnaty, rozmaite potwory i 

druzyne smialköw. Celem bylo zniszcze- 
nie „Czarnych Wröt". Nalezato przebyc 

liczne komnaty (rozmieszczane losowo), 
spotykaja.c na swej drodze cate zast^py 







rozmaitych szkieletöw, demonöw i inne- 
go plugastwa. Dosö czesto znajdowaio 
sie artefakty i skarby, co niewajpliwe po- 
magalo w dalszej eksploatacji labiryntu. 
Gra jest na tyle dobra i zajmujaca, ze 

moze stuzyc jako rozrywka nawet w dzi- 
siejszych czasach (szczegölnie poczatku- 
ja.cym). 

Koniecznie trzeba wspomniec o Bi- 
twie na polach Pelennoru. Planszagry 
przedstawia twierdze Minas Tirith z przy- 
legtymi terenami. Jeden graez broni do- 
stepu do miasta, walczac silami Zachodu, 
a drugi - prowadzac zastepy Saurona - 
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Dzikie Polo 

da.zy do zdobycia twierdzy i zniszczenia 
przeciwnika. Gra odtwarza jeden z waz- 
niejszych epizodöw „Wtadcy Pierscieni" 

J.R.R.Tolkiena. 

Nieco pözniej ukazatasieWojna o Pier- 
scieh, ktöra dawata graezom znacznie 
wi^ksze mozliwosci. Dziatali na caiym ob- 
szarze Srödziemia, wysylaja.c swe armie we 
wszystkie jego zakatki. Jeden graez, dowo- 
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dzacy sprzymierzonymi sifami Zachodu (el- 
föw, krasnoludöw i ludzi), miat za zadanie 
doprowadzic do Göry Przeznaczenia Dru- 
zyne Pierscienia, ktörej celem byto - tak jak 
w ksiazce - zniszczenie artefaktu. 

Drugi gracz dysponowat licznymi woj- 
skami sit ciemnosci (orköw, trolii, ludzi z 
Haradu i innych). Prowadzit tez poszuki- 
wania pierscienia, wykorzystujac do tego 
celu Dziewieciu Czamych Jezdzcöw. Nie- 
ktöre postacie wystepuja.ce w grze mogty 
stawac na czele oddziatöw, znacznie 
zwiekszajac ich szansQ zwyci^stwa. 

Jezeli ktos woli przygody w kosmosie 
od fantasy, polecamy bardzo ciekawa. po- 
zycje - Gwiezdny Kupiec. To w duzej 
mierze gra ekonomiczna, niezwykle waz- 
ne sa. w niej umiejetnosci inwestycyjne. 
Wczuwajac sie w sytuacje handlarza „my- 
dtem i powidtem", dazymy do zdobycia jak 
najwiekszego bogactwa, jednoczesnie 
staraja^c sie ostabic konkurencje. Prze- 
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ciwniköw mozna pokonac metodami eko- 
nomicznymi lub w sposöb bardziej bez- 
posredni, stosujac sabotaz lub atak na 
jego statki. Gra wymaga sporo myslenia, 
lecz zapewnia dobra. rozrywke- 

Kultowa. gra. byta i jest nadal Magia i 
Miecz (oryginalny tytut angielski „Ta- 
lisman"), wydana w Polsce przez firm§ 
Sfera. To typowa planszöwka w konwen- 
cji fantasy, do ktörej swego czasu wyszlo 
bardzo wiele dodatköw. Sfera wydaje tez 
serie, gier planszowych w postaci miniatu- 

rowych ksiazeczek (np. Potyczka, Mag, 
Wojna Polarna). 





Z poczatkiem tat 90. zaczeto sie poja- 
wiac coraz wiecej gier (Celtyckie Miecze, 
W imieniu Ziemi, Wampir i wiele, wiele in- 
nych). Szybkimi krokami nadchodzita jed- 
nak era gier fabularnych, ktöre powoli, ale 

konsekwentnie wypieraty swe poprzed- 

niczki. 

Pocza^tki jak zawsze byly trudne. W cza- 
sach tych wybör byl znikomy, a wtasciwie 
nie byto go w ogöle. Aby zagrac chocby w 
AD&D, trzeba byJo utrzymywac kontakty z 
nielicznymi wöwczas klubami mitosniköw 
fantastyki. Przeci^tny zjadacz chleba nie 
miat szans, aby poczuc w pemi smak 
RPG. Powoli jednak zaczeto si^ to zmie- 
nia6, dzieki znanemu dzis czasopismu 
Magia i Miecz (MiM), ktörego pierwszy 
numer ukazal siQ w roku 1993. Poczatko- 
wo publikowano tarn gtöwnie fragmen- 
ty Krysztatöw Czasu, gry fabularnej 
Artura Szyndlera. Dia zdecydowanej 
wi^kszosci Polaköw byt to bilet na impre- 
ze pod nazwa. RPG. Z rozrzewnieniem 




Zew Cthulhu 

wspominamy czasy KC, kiedy tworzac 
„wspaniale" rozbudowane scenariusze 
(3-4 zdania :-), wyposazeni w najci^zsze 

zbroje i bronie, jakie dato sie uniesc, wal- 

czylismy z wiatrakami (i innym paskudz- 
twem) w krainach Orchii. 

System uzywat dose typowych dekora- 
cji fantasy, z krasnoludami, orkami, olbrzy- 
mami, reptilionami (chodza.ee jaszczury) 
itd. Zadni przygöd poszukiwaeze mogli 
zostaö adeptami sztuk magicznych. Jeze- 
li ktos poczut powotanie, mögt przemie- 
rzac swiat, gtosza.c prawdy jednego z wie- 
lu böstw, jako jego kaptan. Bardziej ambit- 
ni mogli pröbowac wedrzec sie do bo- 
skiego panteonu, by jako pötbogowie sze- 
rzyc wiare w siebie. Zazwyczaj (w 99% 
przypadköw) kohezyto sie to tragieznie - 

bogowie, czy to zli, czy dobrzy, prawo- 
rzadni czy wprowadzajacy chaos byli jed- 

nomyslni w kwestii poszerzania rodziny. 
Nie zatowali upomnieh i kar, posuwajac 

sie nawet do „wypiaszczenia" catej druzy- 
ny. Gracze sprytniejsi i twardo stojaey na 
ziemi, zdobywali bogactwa w ztodziej- 
skim fachu. Odwazniejsi i wygadani zara- 
biali na zycie kupieetwem. A ci bez serca, 
ale za to z gtowa. na karku, wykonywali wy- 
roki jako ptatni zaböjcy. Dia pozostatych 
mitosniköw bezposredniego przymusu 
pozostawata kariera rycerza, wojownika, 
barbarzyncy czy towey. 

System, niestety, miat wiele bt^döw, 
czesc z nich zostata poprawiona w wersji 
ostatecznej, opublikowanej przez firme 
Mag. Do grania w KC przydawat sie kalku- 
lator i... przynajmniej 4+ z matematyki. 
Jednym z wiekszych nonsensöw w syste- 
mie byta tzw. obrona ze zbroi. Oznaczato 
to, ze im wiecej zelastwa na sobie nosisz, 
tym trudniej Cie trafic. Na zakonezenie 
trzeba wspomniec, ze liczne czary zosta- 
ty zywcem przeniesione z AD&D. Kryszta- 

ty Czasu odegraty jednak wazna. role w 
rozwoju RPG w Polsce. 

Wczesniej, bo juz w 1990 r., na tamach 
pisma „Per \nd vski opubli- 







kowat swöj System autorski, „Oko Yrrhe- 
desa". W 1994 wydrukowata go röwniez 
MiM, a rok pözniej doczekal si§ ksiazko- 
wego wydania (Mag). Nie mozna tez za- 
pomniec o pomysle T. Kotodziejczaka i 
J. Brzeziriskiego - Strefa Smierci (Sy- 
stem SF drukowany w Magii i Mieczu). 

Szczegölnie wazny dla polskich RPG 
byt rok 1997. Naktadem wydawnictwa 
Mag ukazat sie. wtedy System Dzikie 
Pola Jacka Komudy. Jest to pierwsza 
polska gra fabulama, oparta na catkowi- 
cie nowym pomysle - naszym zdaniem 
zdecydowanie najlepsza. 

Jest wiek XVII. Rzeczpospolita otoczo- 
na jest przez wrogie riarody: Tataröw, 
Moskau, Szwedöw, wstrzasana powsta- 

niami kozackimi i innymi wewnejrznymi 

wasniami. W tych burzliwych czasach 
nie ma miejsca dla stabych, ale prawdzi- 
wy Sarmata, stynacy z wielkiej fantazji, 
mocnego Iba i umiejetnosci „robienia 
szabla". szybko moze dojsc do sfawy i 
pieniedzy. 

Po chwaf§, bogactwo i zaszczyty ru- 
szyc mozesz jako Kozak, na dzikich ste- 
pach Ukrainy üczacy sie zycia, albo to- 
warzysz husarski, dumny i wyniosty zabi- 

jaka, ktöry nie uznaje wielu ponad soba.- 
Polski szlachcic pic potrafi! wiele, a byli 
tacy, ktörzy w tej sztuce osiagneli mi- 

strzostwo. „Tych pijanicami zowia. i wiel- 
kim szacunkiem darza. bracia szlachta, a 

to za prawdziwa. fantazji, madrosc i leb, 
dzieki ktöremu przepic moga regiment 
caty cudzoziemskich pludraköw, cho- 
ciazby Szwedöw. Tych, ktörych nie staö 

na ekwipunek husarski, w Izejszych cho- 
ragwiach stuzbe podjac moga., jako to- 
warzysze pancemi, swawolnicy czy 
wachmistrze. 

W Rzeczpospolitej jest tez miejsce 

dla cudzoziemskiej szlachty, ktöra sfu- 
zac zaröwno na dworach, jak i w wojsku, 
zaszczytöw i maja^tköw dorobic sie. 
moze. 
Nie tylko na pojedynkach i pijatykach 

sp^dza czas Swawolna Kompanija, ale i 
w przydroznej karczmie czarta spotkac 

moze, a kazdemu wiadomo, ze z diablem 
nietatwa sprawa. Sa jednak i tacy, co nie 



pomni nauk Kosciola, dusze. Pieklu zapi- 
suja, a w zamian nieczystych sit na po- 
moc w potrzebie wzywac moga"- 

Opröcz ciekawego swiata i specyficz- 
nego klimatu, bliskiego sercu kazdego 

mitosnika Sienkiewiczowskiej Trylogii, 
wielka zaleta Dzikich Pol jest mechanika 
gry, w tym to, co najwspanialsze - walka 
biala bronia- W wiekszosci systemöw 
fantasy walka z reguty ogranicza si^ do 





banalnej wymiany ciosöw. Dzikie Pola 
oferuja wiQcej. Walka polega na röznych 
wyrafinowanych ci^ciach i zastawach, za 
wykonanie ktörych ptacimy punktami - a 
punktöw mamy tym wiecej, im wyzsza 
wykazujemy bieglosc w robieniu szabla- 
Szczegölnie interesujaca jest mozliwosc 
wykonywania rozmaitych zwodöw i in- 
nych manewröw ubarwiajacych walk^. 
Niektörzy panowie bracia posiadaja wie- 
dz^ o specjalnych ci^ciach, mato zna- 
nych i niezmiernie skutecznych. 

Ewolucja gracza, 
ewolucja gry 

Kto choc raz rozegral jedna pelna sesJQ, 
ten wie, ze na kohcu czeka to, co tygrysy 
lubianajbardziej: przydzielanie doswiad- 
czenia. Punkty Doswiadczenia przyznaje 
Mistrz Gry za osiagni^cia postaci pod- 
czas gry. Jest to o tyle istotne, ze dzi^ki 
zdobytym w ten sposöb punktom nasza 
postac rozwija sie, staje sie. coraz silniej- 
sza. Jak bardzo niektörym graczom na 
tym zalezy, niech zaswiadczy przypadek 
naszego kolegi, ktöremu zdarzyto sie. za- 
szarzowac na demona z okrzykiem: „Za 

Punkty Doswiadczenia!" 
W pierwszych systemach (jak AD&D) 

najwi^cej PD otrzymywato sie za zabija- 
nie wszelkich bestii. Gracz, ktöremu nie 

zalezalo na wczuwaniu si$ w odgrywana 
role, ale miat silna postac i szczescie w 
kostkach, rozwijal si^ najszybciej. Z dru- 
giej strony ktos, kto miat mniejsze mozli- 
wosci w bezposrednim starciu, ale za to 
ciekawe pomysty i starat sie dobrze od- 
grywac swa rol^, dostawat mniej PD, cze- 

go konsekwencja byl wolniejszy rozwöj. 
Nie trzeba chyba dodawac, jak niewtasci- 

we byto to rozwia.zanie. Oczywiscie, przy- 
Mistrz Gry potrafi nagrodzic do- 



brego gracza, ale brak mechanizmöw za- 
wsze utrudnia sprawiedliwa ocene. 

Pözniej wprowadzono punkty za do- 
bre odgrywanie bohatera i wiele innych 
rzeczy, jak chociazby dobra zabawa na 
sesji (np. w Warhammerze). W najnow- 
szych systemach, zwfaszcza w World of 
Darnkess, podstawa przyznawania punk- 
töw przez MG jest stopieh wnikniecia w 
psychike postaci i umiej^tnosci aktor- 
skie. Wspötczynniki nie sa najwazniej- 
sze. 

Innym problemem sa kosci. W wielu 
systemach rzucanie nimi jest nieodzow- 
nym elementem gry, co czesto prowadzi 
do nonsensöw, gdy np. bardzo doswiad- 
czony pilot nie potrafi wystartowac z do- 
köw. Wniosek jest prosty: w kazdym sy- 
stemie rzuty nalezy ograniczyc do nie- 
zbednego minimum, co upfynni gre., a 
jednoczesnie sktoni graczy do lepszego 
grania - zamiast chuchac na kosci, trze- 
ba b^dzie pomyslec. Istniejatez systemy 

obywajace si^ w ogöle bez kostek, np. 
Amber. 

Ciekawa forma 9' er fabulamych jest 
tzw. LARP (Live Action Role-Playing). 
To po prostu gra na zywo. Jak na planie 
filmowym, gracz wciela sie. w postac np. 
maga i odziany w dluga szate dokonuje 
bohaterskich czynöw. Zadna sesja roz- 
grywana w domu nie przyniesie tyle saty- 
sfakcji, co zwiedzanie starych lochöw 

czy bitwa na miecze (nawet jezeli sa z 




gumy). Przyktadem takiej rozrywki jest 

chociazby „Orkon", co roku rozgrywany 
w Jurze Krakowsko-Czestochowskiej. 
Zebrane w trakcie LARP-a doswiadcze- 
nia moga postuzyc na sesjach w domu 
jako pozywka dla wyobrazni. 

Adam „Nubarus" Piesiak (nubarus@gambler.com.pl) 
Przemyslaw „Namtar" Gorzalka 

Od redakcji: Na tym kohczymy wersj^ 
drukowana „Kronik RPG" - ze wzgle^du 
na iscie epickie proporcje, cafy artykuf 
nie zmiescif sie na skromnych lamach 
Gamblera. Pefna wersje. publikujemy na 
naszym CD 8/99, w katalogu \ROZNO- 
SCI. 
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Czy zastanawialiscie si$ kiedykolwiek 

nad tym, ze zycie przynosi dziesiatki po- 

mystöw na gry komputerowe? Wystarczy 
wziac do r$ki gazet§. Zaczynamy, jak kaz- 
dy normalny Polak, od ostatniej strony, 
czyli od sportu. Pomyst pierwszy - mene- 
dzer druzyny koszykarek (niedawno Polki 
zdobyty mistrzostwo Europy). Tenis, fina- 

ty NBA - to juz byto, co potwierdza przed- 
stawiona. na pocza_tku tez$. Przenosimy 
sie wiec na pierwsza. strone. Dzisiaj 
mamy trzy tematy - papiez, Kosowo i pie- 
l^gniarki. 

Pielgrzymka papieska to temat przy- 
ci^zki. Choc zapewne datoby sie o niej 
napisac zr^czna. przygodöwkQ. Moze na 
przyklad jakies dzialania zwiazane z 
ochrona? Jednym z elementöw takiej gry 
mogtoby byc chodzenie po domach i spi- 
sywanie mieszkahcöw. To tez pomysl z zy- 
cia wziety. Poniewaz podczas powrotu 

w 

Ojca Swiejego z Radzymina do Warsza- 

wy z mojego podwörka miat byc przez 
okoto 0,1 sekundy widoczny papa-mobi- 
le, w niedziele rano przyszto do mnie 
dwöch mirych panöw i w czarnym notesi- 
ku dokonalo adnotacji, ze mieszkam i ze 





sie. nazywam. Zupelnie jak podczas spisu 

powszechnego. 

Z gra. o problemach pielegniarek byto- 
by juz trudniej. Symulator strajku giodo- 
wego kojarzy mi sie. dose obrzydliwie: zfil- 
mem instruktazowo-szkoleniowym na te- 
mat odlezyn, ktörego fragmenty kiedys 
widzialem. Byf to zresztafilm wtasnie dla 
pielegniarek. Kilka gier medycznych jed- 
nak juz byto - Theme Hospital choeby, ze 
o innych, krwawych lub frywolnych nie 

wspomne- 
Zostato nam jeszcze Kosowo. To dobry 

temat. Kazdy konflikt zbrojny jest dobrym 

tematem, choc zwykle postrzega sie. go 

jednostronnie, gtöwny nacisk ktadzie sie. 

na dzialania militarne i Strategie^ A prze- 

ciez konflikt zbrojny to takze wysitek dy- 

plomatyczny i propagandowy. Warto by 

wymyslic cos na ten temat. 

Wyobrazcie sobie na przyklad, ze weie- 

lacie sie w postac Jamiego Shea. Jesli 

ktos nie wie, o kogo chodzi, sIuzq pomo- 

ca. - Jamie to ten szpakowaty Irlandczyk, 

ktöry ttumaczyl sie w imieniu NATO (czyli 

naszym), ilekroc jakas bomba spadla nie 

tarn, gdzie powinna. Wprawdzie mozliwo- 




sci komputeröw jeszcze nie pozwalaja_na 
napisanie gry, w ktörej trzeba odpowia- 
dac na podchwytliwe pytania dziennika- 
rzy, jednak temat wyglada obieeujaco. 

Z kolei do wersji alfa gry „Kosowo - dy- 
plomacja" wystarczy zdjeeie kilku ofiejeli 
siedzacych za stolem. Na dole ekranu wpi- 
sujemy swoja. propozycje. i naciskamy En- 
ter, a wtedy nad jednym z nich pojawia sie 
dymek i napis „no" albo „niet", w zalezno- 
sci od tego, jaka. wersje jezykowa. wybie- 
rzemy. Oczywiscie, wersje ostatecznajrze- 
ba by rozbudowac o dzwi^k i animaeje. 

Poniewaz jednak tematy wojenne 
sztampowo ograniczaja. sie do symulato- 
röw i strategii, mozemy w cia.gu najbliz- 
szych miesiecy spodziewac sie symulato- 
röw lotniczych spod znaku Allied Forces 
albo co najmniej nowych zestawöw sce- 
nariuszy do symulatoröw juz istniejaeych 

(w iF-22 latalo sie nad byla. Jugoslawin, 
choc nie nad Kosowem). Najmniej cieka- 

wy bedzie symulator Apache'a, jako ze 
misje beda. polegac tylko na rozbiciu sie 
podczas lotu treningowego - z zejsciem 

smiertelnym lub bez. 

Nacz. w st. spocz. 
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Dowolne konfiguraeje zestawöw PC po bardzo atrakcyjnych 

cenachz3-/efn#4 GWAFiJXNCJ^tll 

Mozesz wymienic stary komputer na nc - przyjmiemy 

stary komputer w rozliczeniu. 

-Wytiih^iiairiy-staw^iiiywanD monitory, drukaddnraz 
podz&spolyjiAJiQUtyJubJkzMZ^ po korzystnych 

cenach . 

!!! PROM 



ZESTAW KOMPUTEROWY: 

INTEL PENTIUM II 366 Mhx 

Pt_.Gt_. PC BX 233-800 Mhz AGP AT 

32 MB DIMM 100 MHz 

HDD 3200 MB ULTRA DMA 

CD-ROM 40x LG 

SOUND PRO 3D 16 BIT P'N'P 

OBUDOWA MINI TOWER AT 

FDD 1.44 MB 

KLAWIATURA zg. z WIN 95" 

MYSZ 

SVGA 8MB AGP 

ROZSZERZENIA ZESTAWU W FORMIE DOPtAT: 

£AMIANA PRQG55QBAMA; 
INIfiL : 
IMELEENI1UMJHÜ3 ' 

INTEL PENTIUM II 400 MHz 
iNTELEENimMMSQ.MHi 

INTEL PENTIUM III 450 Mlu 
INTEL PENTIl 




CE 


NA- 


1 800 Z\ 




RArr 


ZESTAW HONTTOR 15" 
PRCMOCYJNY* OAEWOO OAVTEK 




PIERW52A 

WPLATA 

(16%)- 


»Oil * 


er ii • 34T oo «i 




RATA 

MIE5)ECZNA 








* HA 13 M-CY 
NA1BM-CV 

•NAM»W£ 

WYHAOANE 
OOKUMENTV 


iSS&üil ■ 
112*9*1 * 
SB 62 jt ♦ 


59 55x1 -218 54 31 
4J02* -154 61 Kl 
32 09«* «12181 Jl 




*A*W ZPRACV 0ÜOCH DOWÖOOS . 

I B 0OK U ZCJ^CItM. MINIMUM \Q\ l WPtATY 





2&StiM 




lNA>t 2ecacTte 



3Ö0 
4^ 

m 

lfi40 

1140 
22ÜQ 



KQ2SZEKZENIE H^MIECI: 

DO SDRAM 64 MB (DlMM^ ^0 

QO^ß»5AM.,12ei^B_tpiMftAj äQQ 

CD*0M 00PLAT7 

SAMSUNG OVO 5» 

HITACHI DVD OO-3500 

CREATIVE DVD ?ESTAW (NAP^D • KARTA) 

PIONEER OVO 



230 
210 
650 

250 



M0MT0pW 

O106TAH ». 

I 

lOOtCITM 






TWARDE DVSKl - DOPtATV 



o 



HDD 
HDD 
HDD 
HDD 



4300 MB ULTRA DMA 
6400 MB ULTRA DMA 
8400 MB ULTRA DMA 
12900 MB ULTRA DMA 



30 
llfl 
160 
470 



.i", ■■■-. 






■INI 



REC 
CD-RI 
CD-RECPHlLIP5CDftW 

C0-REC YAWAMA CtlRW 4 



tr dtw) B'*\,iJn i f< 



moo 

I2M 

950 







Wykonujümy ushigi w zakresie wymiany poszczeQQlnych 

podzGspatöw ko mputerow ych: 

-pfyf gtöwny eh. procesoröw, twardych dysköw, CEh ROM'öw . 

karl gmüczriycti monitüiaw 
MQOtujemy CDrRQM'y* karty üzwigkowo* pami$ci RAM, faxzmodemy 



D ODZESPOtÖW DO MODERNIZACJI 

PROCESOR P1I CELERON 364A 

» PtYTA CtOWNA PC BX 231-100 Mhi 

Mh/FSB* Af» AGP 
t8 MB RAM 100 Mlu 

»oeuoow> MH>l AT* 



n^B50R PM CELERON S<*A 

IfWNA PC BX 233-ÄOO UUt 

[\oom*Ftm ATA- 

* 32 M« PAM 100 Mhi 
CENA 80' 



CENA 1000 D 



PROCCSO* Pll CEL£RON 3ß6A 

• PITT A GL0WNA PX BX 2 93 T 064 

(100 Mhi F661 ATX AGP 

• H MB RAM 100 Mhz 

• OBUOOWA MIOI ATX 
CfNA11»*l 



Mm 



KARTY GRAFICZNE I AKCELERATORY: 

AMC 83 8»^^*S0 «AS »GRAU AOP 230 

APACP«mKte20MBaaRAMAQP 215 

AP*£MMrr«0 8MB6GRAMAat> 200 

AMC BgnMiW 10MB 8QRAM 970 

CREATTVE BAMSHEE 16MB PO BOX 440 
CftEATTVE BAfOHEE 16MB AOP OGl 

CREATTVE 8J 3AVAQ64 S2 U5 AOP 600 

CREAlTVERMlTMriaMBAaPOeM 400 

MATROX M&LEMNXJMOZOOBMBBORAMAaP 476 

MATROX MUBBMJJOaODBMBAOP 336 

UAMQNOVrCRVMOlBMBMap 520 

DlAMC»4DV*»ERVrT0iaMBAaP »50 

BTBaTBVQOCfTY44001Bfc»AOP 55-1 

8TB 80FX Voodoo) 2000 16MB OEM SBS 

8TB SOFX VbodaoS 3000 10MB OEM *?0 
AlbWondwPro8MBSDR^»P^6mb.TVT\«r.AOP 460 

APAC Voodoo2 12MB 350 



AVER CAPTURE TV TELETEXT 395 

AVER JOV TELETEXT ♦ PILOT 4B5 

AVER PHONE TV TELETEXT * PILOT WEW 525 

TV TUNER FM *PILOT 3ft5 

ZOLTRIX TVMAX CAPTURE TV PAL 0/K TELETEXT 230 

PROVIDEO PV-B51T CAPTURE TELETEXT WEW M5 

PROVIDEO PV-051TF PHONE TELETEXT WEW 3?0 



ATI RaguFURY ißn-fi Haoe 128 1&r* AGP 42S 
ATiRaaoFURY 16 mb tvRjoo 128. wyj4o* tetowEryino, Sgram 510 

AIIRagaFLrRy3?nttRAOBl2B AGP 610 

ATI RsoaFURV 32mb TV Rag» 128. AGP 680 

DVD Pttyw v 1 2 ATI DVD Ptayt» (3D R«g> Pro) 30 

DVD P*yor v 3 ATI DVD Playar (Rl^o 12B> M 

OVOPtayOf v 31 ATI DVD Player dM 30 nago Prot Ragt 126 35 

ASUS AGP V3100T S3 Savaa« Smb, TV^Xil 325 

ASUS AGP V3200 BUB 3DFXBANSHEL 3fl0 
ASliS AGP-V3200 16MB 3DFX BAN5HEE 

ASUS AGP V340QTNT/8M& r»V.*a RiVA TNT 440 

ASUS AGP-V3400TNT 18W6 nVtdt RIVA TNT 460 

ASUS AGPV3400TNT/emb^V nVW» RIVA TNT 520 

ASUS AGP V3400TNT.18mfcTV nVUJta FtIVA TNT 605 

ASUS AGP V3S00TNTn2mb/TV nVMjia RJVA TNT II 990 
ASUS AGP-VM00TNTf02ffC»rTV nVW& RfVA TNT U 

wyj.VRt?*«' VR 1295 

S^ma Dakutor MPEG2 (DVD) 390 

OtOfiNIKI CREATTVE CSW20 5W 105 

OtOSNlKi CREATTVE PCWORKS 220W SUB-WOOFER 260 

GLOSNIKI CREATfVE SOUNDWORKS CSW200 23W 660 

GiOSNIK) CREATTVE PCWORKS 4PTSURROUN0 OEM 31» 

GtOÄNlKi CREATIVE MICROWORKS CSW350 6flW 1120 

GtOSNIKl CREATrVE DESKTOP TMEATRE 1370 

A4TECH G4XSNIKI A4TECH AS-125 125W 65 



III 



U! Przyjmujemy w rozliczeniu uiywanc podzespoty 

MOZESZ UNOWOCZESNIC SWÖJ KOMPUTER NA RATY 
POSinDRMV ROIÜNICZ Ul SPftZCDAiV TflMIC UZVUJANC 

zcsrnujv i podzcspoiv komputcaoujc 



ARCUyTVM MOMOB" 
ARCUS MONO LR 14" 

ABCUS LftMOKUTALir 
ARCUS URNIulQIULir 

DAEWOO DAYTEK 15 ' C; 



311 

MO 

670 



3KANERY 

MUSTEK SCANMAGIC «00 CP 260 

MUSTEK PARAGON 6O00P PDRUK 260 

MUSTEK SCANEXPRE3 6000SP «15 

MUSTEK SCANEXPRES12000P PDRUK. 515 
MUSTEK SCANEXPRES 120OÖSP 765 



KARTY MUZYCZNE 

YAMAHA 3D FUUOUPLEX M 

DIAMOND SONIC IMPACT 690 PCI 130 

SOUND BLASTER AWE 64 PCI OEM 110 

SOUND BLASTER UVB OBM WC 

SOUND BLASTER LIVE BOX TM 



■U OSNtfl SAMSUNG SUS 1000 MW M 

&L05NIW SAMSUNG SMS 7641 40Y* »6 

GLOSNIKI SAMSUNG SMS 7631 *3W MS 

OtO&NIKI SAMSUNG SMS 6320 1 0OW 140 

aOfiNIHi SAMSUNG SMS 6100 SUB-WOOFEII 1« 

GLOSNW SAMSUNG GNTiIWSUe-WOOFEll 125 



BBaVA i 






^^■p 040 
1660 
/10I 



■ 
SAMfiUNG 16' CGW607 6108 

i*M' 

OOP 

SAMSUNG 21" LOA 160'*! 1«ÄP 






WD 



CENVZAWIERAJA22% 

POOATKU VAT 

CENNTK Z ONIA 17 VI 19W 



HI WM TEitEIWIE CMt^EGO JKRAJU II! 

!!! Sprzedajemy wysyfkowo podzespoty komputerowe !!! 
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THE INTEL INSIDE LOGO AND 

PENTIUM ARE REGISTERED 

TRADEMARK AND MMX 

ISATRADEMARKOF 

INTEL CORPORATION 



Dziat Handlowy: NTT System Ltd.Warszawa ul. Osowska 84, teijfax (022) 673 10 20, 610 97 so, 610 97 76, 610 51 61, 610 10 36 

e-mail handlowy@ntt.com.p! Sklepy Firmowe: NTT Warszawa ul. Ostrzycka 2/4 tel. 813 57 40, NTT Pruszk6w AI. Wojska Polskiego 36a tel. 728 67 67, 
NTT Warszawa ul. Srowackiego 27/33, tel. (022) 832 15 77. NTT Warszawa Centrum Handlowe "LAND" paw. 47 ul. Warbrzyska 11 tel. (022) 549 90 46, 
NTT - W.G.E. al. Niepodlegtosci /Armii Ludowej pasaz Podzlemny, tel. (022) 825 91 00 w. 104 Oddziary: NTT Bydgoszcz ul. Poniatowskiego 24 
tel. (052) 340 12 30; 340 12 33; fax 346 00 55 NTT Blarystok AI. 1000-lecia p.p. 4 tel. (085) 67 61 269 NTT Ruda Slqska ul. Kokotek 4 
tel. (032) 248 00 30, 24 800 50, NTT Wroctaw ul. Wystawowa 1 tel. (071) 348 42 21 do 28, wew. 523; fax:wew. 468, 523 NTT Krakow ul. J. Wybickiego 3a, 
tel. (012) 632 90 91, 632 90 93, 632 90 95, NTT Leszno ul. Szkolna 2 tel (065) 529 47 29, OFFICE DEPOT, tel. 800 22 800 , fax 800 20 222, 
Punkty Sprzedazy KEN: KEN Wroclaw ul. Pretficza 37 tel. (071) 65 46 32 do 38; fax 65 46 39 KEN Bolestawiec ul. Mickiewicza 6 tel. (075) 732 65 52 
KEN Bydgoszöz ul. Grudzigdzka 10 tel. (052) 79 14 69 KEN Olsztyn ul. Dgbrowszczaköw 39 tel. (089) 534 96 63 KEN Opole ul. Ozlmska 53 
tel. (077) 54 42 28 KEN Poznan ul. Poznanska 1/3 tel. (061) 21 76 37 KEN Wroctaw ul. Orawska 16 tel. (071) 34 312 27, 
Dostepne w sieci centröw zaopatrzenia Makro, OFFICE CENTRE, Warszawa AI. Jerozolimskle 184, tel (022) 668 19 90, fax 668-19-91 
ZETO RZESZÖW - ul. Rejtana 55, (017) 862 9607, SiM KOSZALIN - ul. Modrzejewskiej 21a, (094) 341 17 25, ALBIT LESZNO - ul. Jeziorkowskiej 20, 
(065) 529 03 54 BIUROTECHNIKA S.A. WARSZAWA ul. Bema 59 a, (022) 632 95 37, JANTAD OSTRÖW MAZOWIECKI ul. Cegielhiana 90 b, (021) 753 901 
AMK KOMPUTER-SOCHACZEW ul. Chopina 145, (0601) 323 364, 3NET ELBLAG ul.Kumieli 2, (055) 2327261, EMOPAR RZESZÖW ul. Jana III Sobieskiego, 
(017) 852 44 70, DALIMEX LUBLIN ul. Obywatelska 4, (081) 74 77 111, COMFIX - WARSZAWA ul. Conrada 21/11, (022) 669 64 36 

NTT SYSTEM SP. Z O.O. POSIADA CERTYFIKAT JAKOSCI ISO 9Ö01 
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biuro handlowe 

> STAWICKI S.C 




01-248 Warszawa, ul. Jana Kazimierza 1/29 

tel. 022/36-16-65, fax: 022/36-14-33 
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ergonomiczny uchwyt 3D 
4 przyciski FIRE 
4 klawisze cyfrowe 

ruch rotacyjny 

przet^cznik tryböw HAT 
bioprzepustnica 
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SUBW00FER XP200 + P703 



pasmo woofer z regulacj^ 
cz^stotliwosci od 50 do 150 Hz 
pasmo satelity od 150 do 16 kHz 





ENGERE 

XP4O0 

Amplirier Suüwoofei System 






